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WPROWADZENIE

Update: teorie i praktyki nowych mediéw - taki tytul miata
nosi¢ pierwotnie monografia, ktéra trzymasz, Czytelniku, w tej
chwili w reku. W zamysle miata by¢ poswiecona nie tylko kul-
turze gier komputerowych, ale temu wszystkiemu, co stanowi
(lub stanowi¢ powinno) desygnat o wiele przeciez pojemniejsze-
go semantycznie sformutowania ,nowe media”. Jednak zamyst
ten szybko musiat ustgpi¢ w zwigzku z faktem, ze wszystkie
niemal majace ztozy¢ sie na niniejszg publikacje teksty okazaty
sie traktowac o grach komputerowych lub o tym, do czego to
zjawisko posrednio i bezposrednio sie odwoluje, a takze czym
posrednio i bezposrednio bywa inspirowane. W ten oto sposob
wybor, ktoéry pozostawitem zaproszonym do udzialu w przed-
siewzieciu autorom, sprawil, ze w kwestii ostatecznego tytutu
monografii sam pozostalem w istocie bez wyboru, bez zmian
pozostawiajac jednak jego pierwszy, wszak zawsze , aktualny”
i adekwatny czlon.

Istniejg jednak powody, z uwagi na ktore takze obecny tytut
monografii moze wydac sie chybiony. Sugeruje on bowiem, ze
chodzi tu o kulture par excellence r6zna od kultury niezwiaza-
nej z grami komputerowymi'. Od razu wiec postawmy odwazng
teze i powiedzmy, ze wbrew temu, co wcigz jeszcze probuje sie
niekiedy powiedzie¢, tzw. kultura gier komputerowych stano-
wi tak samo (a wiec nie mniej i nie bardziej) wazny element
wspoélnoty kulturowej jak kazda inna. Oznacza to, ze namyst

' Pojeciem kultury postuguje si¢ w tym miejscu w najszerszym znaczeniu tego

stowa, majac na mysli po prostu cato$é materialnego, jak i niematerialnego
dorobku ludzkosci.
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nad tg kulturg uprawiany na serio zwraca¢ sic musi réwniez
w kierunku jej zwigzkéw z historig, polityks, sztuka, ideologia
oraz tym wszystkim, co w tej kulturze, cho¢ obecne, to z roz-
nych powod6éw nie zawsze jest widoczne ani czytelne. Jesli
wiec chcemy bada¢ kulture gier komputerowych, to musimy
przyja¢ do wiadomosci, ze nie da sie o niej mowic¢ wylacznie
jezykiem tej kultury.

Jednoczes$nie formulujgc twierdzenie, zgodnie z ktérym co$
takiego jak kultura gier komputerowych rzeczywiscie istnieje
— a teksty, ktére ostatecznie przesadzily o ksztalcie niniejszej
publikacji, nie tylko pozwalajg, ale wprost kaza twierdzenie
takie uznac za prawdziwe — od razu doda¢ musimy, ze o tej kul-
turze (podobnie jak o kazdej innej) mysle¢ mozna co najmniej
dwojako. Uwaga nasza skupia¢ sie moze bowiem zar6wno na
procesach produkgji, jak i dystrybucji. W kontekscie produkceji
chodzi o pytanie dotyczgce istoty, znaczenia, struktury, gene-
zy, funkgcji, aksjologii przedmiotéw, towaréw lub zjawisk repre-
zentatywnych dla tej kultury. W przypadku za$ dystrybucji
rozpatruje sie pytanie dotyczace tego, w jaki sposob i w jakim
celu z tych przedmiotéw, towaréw lub zjawisk rzeczywiscie
korzystaja ich uzytkownicy i czy te sposoby i cele okazuja sie
by¢ zbiezne z celami zakladanymi przez dominujacg w danym
okresie obyczajowo$¢, a nawet ideologie.

Fakt, ze do wspotpracy nad monografig udato mi sie zaprosicé
dwie rézne grupy autor6w, ma rdwniez znaczenie heurystyczne.
Oproécz przedstawicieli sSrodowisk akademickich — cho¢ szkoda,
ze zwigzanych niemal wylacznie z naukami spoteczno-huma-
nistycznymi — reprezentujacych rézne i niekiedy bardzo odlegle
od siebie perspektywy metodologiczne wsrdd autoréw znalezli
sie publicysci i krytycy gier. Jakie motywy staly za zaprosze-
niem autoréw z tak réznych grup? Po pierwsze, glebokie — i to
nie tylko, jak sagdze, moje — przekonanie, ze ci ostatni, bedac
czynnymi uczestnikami kultury, o ktorej tu mowa (juz chocéby
za sprawg swoich recenzji, ktére powinni§my rozumieé jako
parateksty tej kultury), maja zdecydowanie wiekszy od autoréw
z pierwszej grupy wplyw na jej ksztalt. Po drugie, chodzi o waz-
ng z epistemologicznego punktu widzenia probe odpowiedzi na
pytanie dotyczace lingwistycznych réznic i podobiefistw miedzy
oboma obozami: czy méwigc o kulturze gier komputerowych
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i zarazem urefleksyjniajac rudymentarne dla tej kultury kate-
gorie, wszyscy mamy na my$li to samo?

W trosce o spdjno$¢ i (metodo)logiczny porzadek niniejszej
monografii uznatem, ze w pierwszej kolejnosci pojawia sie tek-
sty, ktorych przedmiotem s3 gry komputerowe sensu stricto,
a wiec teksty, dla ktérych samo zjawisko gier komputerowych
jest zarazem punktem wyjScia i dojscia. Jako kolejne, zgod-
nie ze stopniem ich ogdlnosci, zostaly spozycjonowane teksty,
ktoére dotycza gier komputerowych sensu largo, a wiec te, dla
ktoérych gry komputerowe jako takie stanowia jedynie pretekst
do poszukiwan tego, co jest wokoét nich i co przesadza o ich
kulturowej roli.

Monografie otwiera zatem tekst Marcina Chojnackiego ,,Jak
za dawnych dobrych lat” — demake a medium gier wideo, ktéry
jest proba rekapitulacji zjawiska, jakim sa demake’i w kontekscie
takich praktyk jak: retrogaming, homebrew, downgrade, stano-
wigc zarazem mozliwg odpowiedz na pytanie dotyczace ich roli,
miejsca, a takze znaczenia oraz typologii w obszarze kultury
gier komputerowych. Na temat machinimy, jej cech struktu-
ralno-konstrukcyjnych, mocy sprawczej w kontekscie praktyk
fanowsko-spolecznosciowych, a przede wszystkim mozliwosci,
jakie ta technika oferuje w zwigzku w procesami filmowej kon-
wergencji, pisze w swoim tekscie Mechaniczne kino grozy — jak
nakreci¢ horror w grze! Dominika Staszenko. O tym, co jest
Miedzy immersjq usytuowang a podwaojng swiadomosciq: wizja
gier i wirtualnej rzeczywistosci w eXistenZ Davida Cronenberga,
pisze Marzena Falkowska, ktéra rozwaza semantyczne zwigzki
dotyczace kategorii realne/wirtualne, cielesne/duchowe, ludzkie/
mechaniczne, zachecajac zarazem do namystu nad istotg i celo-
woscia immersji w kontek$cie podwojnej swiadomosci (gracz
jako osoba i jako awatar). O historyczne poczatki filmowych
adaptacji gier, ale tez o sensowno$¢, celowo$¢ oraz optacalnosé
gradaptacji pyta Bartosz Murawski w swoim tekscie Gry w Kkinie.
Filmowe préby adaptacji gier wideo. Tekst redaktora niniejsze-
go tomu to Retoryczna teoria ideologii w kontekscie studiow
nad grami wideo na przyktadzie gry Until Dawn. Zacheta do
refleksji. Stanowi on z jednej strony zachete do namystu nad
problemem ideologicznosci gier komputerowych, z drugiej jest
proba spopularyzowania na gruncie ludologii i game studies
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metody analitycznej. Relacja, jaka zachodzi miedzy tozsamo-
Scig i Swiadomosciag gracza a projektowanym lub kreowanym
przez niego awatarem, jest przedmiotem rozdzialu Kultura
awataréw — strategie gry i tozsamos¢ Marty Tyminskiej, ktora
jednoczesnie problematyzuje popularng na gruncie (nie tylko
cyfrowych) gier kwestie zwigzang z procesem identyfikacji.
Na temat iluzji sprawstwa w perspektywie samozwrotnych
komentarzy problematyzujacych pozycje graczki wzgledem gry
oraz wrazenia ograniczonej sprawczoSci pisze w swoim tekscie
Niekomfortowa perspektywa. O trudnych zwiqgzkach graczki
i gry Marta M. Kania, dla ktérej punktem odniesienia staty
sie niezalezne gry (The Stanley Parable, The Beginner’s Guide)
Daveya Wredena. Tom koniczy rozmowa z krytykiem i publicysta
red. Michalem Walkiewiczem Sztuka na zaméwienie. Rozmo-
wa dotyczy problematyki gier komputerowych w zwigzku z (nie
tylko) artystycznymi ambicjami ich tworcow.

Naturalnie zagadnienia, o ktérych mowa w niniejszej publi-
kacji, w zadnej mierze nie wyczerpuja znaczenia pojecia kultury
gier komputerowych. Niedorzeczne byloby réwniez twierdzenie,
ze stformutowane przy okazji poszczegdlnych rozdziatéw tezy,
argumenty, sugestie czy uwagi w jakikolwiek sposéb mogtyby
by¢ rozstrzygajace w kontekscie probleméw, ktérych dotycza.
Jednocze$nie mozna i warto mie¢ nadzieje, ze okazg sie war-
toSciowym glosem w dyskusji dotyczacej teorii i praktyki kul-
tury gier komputerowych, gtosem, ktory choé¢ troche pomoze
zrozumie¢ to zlozone i wielopietrowe zjawisko.
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CHOJNACKI
Uniwersytet £odzki
Marcin M. Chojnacki: doktorant w Instytucie Kultury Wspét-
czesnej Uniwersytetu todzkiego, zainteresowany zagadnie-
niem narradji, przestrzeni, sprawczosci oraz remediacji w grach
wideo, wspéttworca projektu Grakademia popularyzujacego
naukowe i publicystyczne spojrzenie na elektroniczng rozryw-
ke, wspétorganizator cyklicznej konferencji naukowej , Kultura
Gier Komputerowych”, redaktor i recenzent portalu SwiatGry.pl,
sekretarz redakcji czasopisma naukowego ,Replay. The Polish
Journal of Game Studies”.

LJAK ZA DAWNYCH DOBRYCH LAT”
DEMAKE A MEDIUM GIER WIDEO

"As In the good old years” — demake
and the medium of video games

PO CO UWSTECZNIAC GRY?

W obliczu cigglego od$wiezania klasycznych tytutéow przez
najwickszych wydawcow w branzy gier wideo, regularnego
wypuszczania na rynek kolejnych wersji ze zwiekszona roz-
dzielczoscig, poprawionym sterowaniem, ulepszong oprawg
graficzng czy zwyczajnych portéw na nowsze platformy sprze-
towe niezwykle interesujgca jawi sie praktyka tworzenia przez
amatoréw elektronicznej rozrywki uwstecznionych wersji popu-
larnych tytutéw. Uzycie po raz pierwszy terminu ,demake”
w odniesieniu do gier przypisuje sie Philowi Fishowi', auto-
rowi niezaleznej platforméwki Fez, utrzymanej w estetyce
nawigzujacej do okresu 8-bitowych urzadzen stuzacych do

' Zob. Bootleg Demakes Competition, dyskusja na forum: Tigforums.

Independent Gaming Discussion, https://forums.tigsource.com/index.
php?topic=2376.0 [dostep: 07.05.2016].
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grania’. Styl przeksztalcania nowych pozycji, okreslony przez
wspomnianego tworce jako retro remake, wydaje sie funkcjo-
nowaé przynajmniej na kilku ptaszczyznach, miedzy innymi
jako forma jeszcze do niedawna dominujacego na scenie indie
trendu®. Niniejszy tekst ma za zadanie przyjrzeé sie strategii
demake’u realizowanej w medium gier wideo, podja¢ prébe
definicji tego zjawiska oraz zaprezentowacé klasyfikacje stu-
zacq rozréznieniu takich projektow. Jednakze zanim przejde
do szerszego opisu oraz analizy samego zjawiska, chciatbym
przyjrze sie szerszym kontekstom oraz tendencjom, w ktdre
sie ono wpisuje.

Warto zadaé pytanie, po co w obliczu zawrotnego technicz-
nego rozwoju branzy gier wideo dazy¢ do niwelowania jego
zdobyczy w postaci fotorealistycznej trojwymiarowej grafiki,
zaawansowanych interfejsoéw uzytkownika czy drobiazgowej
symulacji. Czym mozna tlumaczy¢ potrzebe przeksztalcania
rozbudowanych wysokobudzetowych produkceji w proste projek-
ty wykorzystujace pixel art i wystarczajace niekiedy na kilka-
nascie minut rozgrywki? Jednoznaczna odpowiedz wydaje sie
trudna do uchwycenia, zwlaszcza gdy weZzmie sie pod uwage
réznorodno$é zrodel uwsteczniania gier. Jednym z rozwigzan
wydaje sie by¢ technostalgia definiowana przez Tima van der
Heijdena jako ,wspomnienia minionych technologii medial-
nych we wspolczesnych praktykach pamieci”. Opisywana przez
badacza praktyka dotyczy przenoszenia estetyki typowej dla
analogowych sposob6éw zapisu, 1acznie ze wszelkimi charak-
terystycznymi dla nich niedoskonato$ciami, do ich cyfrowych
odpowiednikow, co autor omawia na przyktadzie fotografii oraz
aplikacji nakladajacych na zdjecia réznorodne filtry, aby upodob-
nic je do tych wykonywanych przy wykorzystaniu tradycyjnego

Wielu dzisiejszych tworcow za pomoca tego typu Srodkéw chce wywotaé
u swoich odbiorco6w ,wrazenie retro”. Zob. E. Adams, Fundamentals of
Game Design, 2™ edition, Berkeley 2010, s. 222.

Zob. J. Juul, High-tech Low-tech Authenticity: The Creation of Independent
Style at the Independent Games Festival, https://www.jesperjuul.net/text/
independentstyle [dostep: 07.05.2016].

T. van der Heijden, Technostalgia of the Present: From Technologies of
Memory to a Memory of Technologies, ,Necsus. European Journal of Media
Studies” 2015, vol. 4, No. 2, s. 104
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filmu°. Giuseppina Sapio, na ktérg van der Heijden powotuje
sie w swoim artykule, dostrzega przyczyne powrotu analogowej
estetyki w dematerializacji medi6w oraz przeobrazeniu naszych
pamigtek z postaci fizycznych odbitek na wirtualne pliki, prze-
chowywane na twardych dyskach naszych komputeréw®.

Trudno wykaza¢ jednoznaczne przetozenie tego procesu
na grunt gier wideo, zwlaszcza biorac pod uwage ich cyfrowy
rodowod, ale moim zdaniem demaki, zwlaszcza te wykorzy-
stujace nosniki zapisu oraz urzadzenia niebedace w powszech-
nym uzyciu, mozna traktowac jako swoiste proby przywrocenia
,Namacalnosci” tytutom wydawanym za posrednictwem inter-
netowej dystrybucji. To pewnego rodzaju nostalgiczny powrét
do czas6w, gdy ulubione gry odczytywano z dyskietek, ptyt lub
kartridz6w, a ich instalacja na domowej konsoli nie trwata dzie-
sigtek minut. Uwstecznienie staje sie zatem, w podobny sposéb
jak emulatory starszych platform, imitacja doswiadczania kon-
taktu z dawniejszg technologia, w dodatku nie zawsze wiernie
generujaca dzwiek i obraz. Demake jest bowiem zazwyczaj jedy-
nie wzorowany na stylu o$miu lub szesnastu bitéw, nierzadko
bazuje wylacznie na wspomnieniach i wyobrazeniach autora,
a tym samym moze odbiegac od rzeczywistych rozwigzan este-
tycznych wynikajacych najczesSciej z 6wezesnych ograniczen
sprzetowych.

Retro remaki w wiekszoSci przypadkoéw mozna wiec okre-
§li¢ jako forme podejscia retraux’ do medium gier wideo, czyli
strategic tworcza zakltadajaca rozwigzania stylistyczne cha-
rakterystyczne dla minionych dekad. Dziela takie, choé spra-
wiaja wrazenie zrealizowanych przykltadowo w latach 70. lub
80. dwudziestego wieku, w rzeczywisto$ci posiadajg wyzszy
stopienn dopracowania, ich oprawa podkresla hipermedialnosé,
a opowiadane historie nawigzuja do klasycznych juz tekstow
kultury popularnej. Trzeba jednak pamicta¢, ze demaki nie sg
samodzielnymi utworami, ale przeobrazeniami juz istnieja-
cych produkcji. Dlatego bardziej §wiadomie wykorzystuja one

> Zob. tamze, s. 105.

®  Zob. tamze, s. 107.

Zob. Retraux, http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Retraux [dostep:
08.05.2016].
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audiowizualne motywy?® kojarzone ze stylistyka retro gier, takie
jak chiptune, pixel art, interfejs uzytkownika oraz grafika 2D.
Autorzy tego rodzaju uwstecznienn decyduja sie takze na daleko
idgce zmiany w ,,sensomotoryce”, czemu wiecej miejsca poswie-
ce w dalszej czedci artykutu, rozumianej za Akim Jirvinenem
jako projekt interakcji z wirtualnym Srodowiskiem®, a zatem
jednym z najwazniejszych elementéw gry wideo. Ich uzytkow-
nik ma w zwiazku z tym ograniczone mozliwosci ruchu, podej-
mowanych akcji, a jego awatar porusza sie z inng predkoscia
niz w oryginale.

Te zabiegi maja najprawdopodobniej stuzy¢ przypominaniu
nam okresu dziecinstwa lub wczesnej mtodosci, pierwszych
kontaktéw z komputerem badz konsolg wideo, czasu beztro-
sko spedzanego na przechodzeniu kolejnych pozioméw i roz-
wigzywaniu tamigtéwek. Robin Sloan zwraca uwage na to, jak
dzisiejsze gry, odwolujace sie w réznorodny sposoéb do tych
doswiadczen, remediujg nasze wspomnienia'®, oraz zauwaza,
ze granie nierozerwalnie taczy sie innymi formami uczestnic-
twa w kulturze", takimi jak ogladanie filméw czy telewizji,
czytanie ksigzek i komikséw badz stuchanie muzyki. Autor
Videogames as Remediated Memories: Commodified Nostalgia
and Hyperreality in Far Cry 3: Blood Dragon and Gone Home
podkresla za Jeanem Baudrillardem, iz nasza pamie¢ o kon-
kretnym okresie historycznym w rzeczywistosci jest pamiecia
o powstalych w nim tekstach kultury oraz naszym kontakcie
znimi'?. Czy zasadne jest wobec tego rozpatrywanie demake’éw
jako proby tesknego, metaforycznego powrotu do przesztosci®,

Zob. A. Jirvinen, Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles
in Computer and Video Games, w: Proceedings of Computer Games and
Digital Cultures Conference, ed. F. Miyri, Tampere 2002, s. 118.

°  Zob. tamze, s. 120.

Zob. R. Sloan, Videogames as Remediated Memories: Commodified Nostalgia
and Hyperreality in Far Cry 3: Blood Dragon and Gone Home, http://gac.
sagepub.com/content/10/6/525 [dostep: 09.05.2016].

Zob. tamze, s. 17.

Zob. tamze, s. 16.

Ciekawie w tym kontekscie prezentujg sie badania Jaakka Suominena
ukazujace relacje pomiedzy czlowiekiem a komputerem, we wczesnym
etapie jego popularyzacji poréwnywane do relacji (uczué) miedzyludzkich.
Dawne gry mozna poréwna¢ do szkolnych sympatii oraz mtodzienczych
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a moze jest to interesujgca forma oddolnego sprzeciwu wobec
zawrotnego tempa rozwoju samej branzy?

Uwstecznienia gier wideo sprawiaja wrazenie, ze jednocze-
$nie doskonale odnajduja sie w obszarze nazywanym metakul-
turg nowosci i wychodzg poza jego ramy. Jak wspomnialem
wczesniej, demake nie moze funkcjonowaé bez swojego pier-
wowzoru. Wowczas nie byloby tekstu zrodlowego, z ktérym
mozna by go poréwnac i doceni¢ przeksztalcenia dokonane
przez jego autora. To zdaje sie idealnie wpisywaé w praktyke
opisang przez Wojciecha J. Burszte:

Kultura popularna jest takim wlasnie samonapedzajgcym sie
i samointerpretujgcym mechanizmem produkowania nowosci,
mnozenia oferty i pogtebiajacej sie ulotnosci oferowanych tresci.
W rezimie metakultury nowosci krazace jako towar obiekty muszg
by¢ postrzegane jako tworcza odpowiedZ na inne obiekty, a nie
jedynie jako utrwalone tre$ci zwiazane z metakultura tradycji'>.

Jednakze autorzy retro remake’6w odwotujg sie w swoich pra-
cach do jasno okreslonej tradycji gier wideo, chociazby estetyki
i mechaniki wykorzystywanych w latach 80. i na poczatku lat
90. Te projekty paradoksalnie pozwalaja zaobserwowaé utrwa-
lanie sie nie tylko pewnych wzorcéw w obrebie poszczegdlnych
gatunkéw ludycznych, ale réwniez powszechnie stosowanych
rozwiazan, ktore nie tracg na atrakcyjnosci, nawet jezeli kto$
dokona ich znacznego uproszczenia. Demake jest zatem zjawi-
skiem wystepujacym przeciwko dominujgcemu obecnie w gtow-
nym nurcie dyktatowi §wiezosci, uwarunkowaniu mozliwosci
zabawy przez posiadang platforme sprzetows czy tez ponownego
sprzedawania tytuléw sprzed kilku lub kilkunastu lat po nie-
znacznym ulepszeniu ich oprawy audiowizualnej. To réwniez
interesujacy przejaw kultury uczestnictwa, nie zawsze jednak
pozostajacej w sferze niekomercyjnej tworczosci fanowskiej, co

mito$ci wywotujacych obecnie przyjemne wspomnienia. Zob. J. Suominen,
The Computer as a Tool for Love — A Cultural History of Technology,
w: Proceedings of 8th Annual IAS-STS Conference Critical Issues in Science
and Technology studies, http://www.tuug.fi/~jaakko/ [dostep: 09.05.2016].
W.J. Burszta, Wojny metakulturowe i metakultura nowosci, ,Kultura
Wspolczesna” 2007, nr 1, s. 22.

Tamze, s. 36.
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réwniez nieco szerzej przedstawie w tym artykule po wczes-
niejszej probie analizy oraz zdefiniowania samego zjawiska.

CZYM JEST DEMAKE?

W najprostszym ujeciu demake stanowi przeciwienstwo rema-
ke'u. Jezeli ten drugi polega na od$wiezeniu, odnowieniu dane-
go tytulu, unowoczes$nieniu jego warstwy audiowizualnej oraz
usprawnieniu mechaniki rozgrywki'®, to pierwszy nalezy defi-
niowac¢ jako uwstecznienie, uproszczenie oraz zubozenie wszyst-
kich lub wybranych elementéw gry. Tego typu projekty moga
przyjmowac forme grafik koncepcyjnych badz krétkich animacji
prezentujacych, w jaki sposéb wygladatyby dzisiejsze wysoko-
budzetowe produkcje, gdyby powstaly dziesie¢ czy dwadzie$cia
lat wczesniej i zostaly wydane na éwczesne platformy sprzeto-
we. W Internecie znajduja sie osobne strony oraz fora dysku-
syjne skupiajace spoltecznosci entuzjastébw tworzenia alterna-
tywnych wersji ekranéw tadowania, wizerunkéw bohateréw,
projektow pojedynczych plansz lub calych pozioméw z gier
wydanych w okresie kilku ostatnich lat. Te najczeSciej pixelar-
towe, a wiec utrzymane w estetyce imitujgcej oprawe graficzng
z okresu 8- i 16-bitowych urzadzen, prace mozna interpretowac
jako przejaw nostalgii autor6w'’, probe upodobnienia niedawno
wypuszczonych pozycji do tych pamictanych z dziecinstwa lub
wezesnej mtodosci.

Niemniej jednak moim zdaniem bardziej interesujacym
przejawem zjawiska uwsteczniania elektronicznej rozrywki sg
dzialajace, umozliwiajace zabawe proste gry wideo i to wlasnie
ich dotyczy niniejszy artykut. Zachowujg one bowiem gltéwne
cechy medium, ktérego przeksztatcen dokonujg, a mianowicie
interaktywno$¢, mozliwos¢ eksploracji nawigowalnej przestrzeni
oraz wprowadzania zmian w wirtualnym $rodowisku. Dlatego

16 Zob. T.I. Sezen, Remaking as Revision of Narrative Design in Digital

Games, w: Interactive Digital Narrative. History, Theory and Practice, ed.
H. Koenitz et al., New York 2015, s. 283.

Zob. M.B. Garda, Nostalgia in Retro Game Design, http://www.digra.
org/digital-library/publications/nostalgia-in-retro-game-design [dostep:
07.05.2016).
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tez wydaja sie bardziej ztozonymi, r6znorodnymi i przez to tez
bardziej interesujagcymi obiektami badawczymi, ktére mozna
omawiac z perspektywy nie tylko analizy tworczosci fanowskiej,
ale réwniez zastosowanych przez ich tworcéw rozwigzan oraz
wplywu tych $rodkéw na do$wiadczenie plynace z rozgryw-
ki. Co ciekawe, mozna wskazaé liczne przyktady, w ktérych
realizacja demake’6w wykraczala poza dzialalno$¢ amatorow
udostepniajgcych swoje dzieta nieodplatnie za posrednictwem
sieci. Niekiedy przyjmujg one forme komercyjnych projektow
powstajacych na zlecenie poteznych koncernéw i wydawanych
oficjalnie na r6zne platformy sprzetowe. Stosunkowo niedawno
uwstecznione wersje japonskich produkgeji trafiaty, oczywiScie
nielegalnie, na rynek chinski w postaci mozliwej do odtwo-
rzenia na lokalnych odpowiednikach Nintendo Entertainment
System. Tego typu przyktadom przyjrze sie nieco blizej w dal-
szej czesci tekstu.

DEMAKE A DOWNGRADE | PORT

Na poczatku warto dookresli¢ specyfike demake’u, a takze
wyraznie odréznié¢ go od zabiegéw czy rozwigzan pozornie
bardzo podobnych. Michael Thomasson okresla demake jako
praktyke milo$nikow retrogamingu polegajacq na przenosze-
niu stosunkowo niedawno wydanych gier na starsze konsole
i komputery'é, ktére nie sg w stanie ich odtworzy¢ w pierwot-
nej, oryginalnej formie. Dlatego tez autorzy takich konwersji
muszg dokonaé daleko idacych przeobrazen w zakresie oprawy
audiowizualnej i nierzadko mechaniki rozgrywki, aby uczy-
ni¢ swoje dzieta , grywalnymi” na sprzecie sprzed kilkunastu,
a nawet kilkudziesieciu lat. Thomasson jako przyktad takiego
zabiegu podaje zaprezentowanie przez Eda Friesa alternatyw-
nej wersji gry Halo, przeznaczonej na Atari 2600, publiczno$ci
Classic Gaming Expo w 2010 roku'®. Ian Bogost zaznacza nato-
miast, ze demake nie musi by¢ uruchamiany na konkretnej,

'8 M. Thomasson, Retrogaming, w: The Routledge Companion to Game

Studies, ed. M.J.P. Wolf, B. Perron, New York 2014, s. 341.

" Tamze.
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niebedacej juz w powszechnym uzyciu platformie sprzetowe;j,
ale wystarczy, ze swojg forma bedzie wyraznie imitowat tytuty
wydawane na starsze systemy2.

Demake jest zatem czyms$ wiecej niz downgradem, w grach
wideo oznaczajacym najcze$ciej obnizenie jako$ci oprawy gra-
ficznej, zredukowanie jej szczeg6towosci lub rozdzielczosci tek-
stur. Stanowi osobny i samodzielny twor, nie za$ efekt szeregu
zmian w plikach badz ustawieniach danej pozycji na tej samej
platformie. Co prawda zaskakujace efekty niektérych amator-
skich przerébek moga sprawia¢ wrazenie obcowania z dema-
ke’ami dzisiejszych wysokobudzetowych produkcji?’. W rzeczy-
wistoSci sg to nadal te same gry, jedynie pozbawione atrakcji
wizualnych w postaci realistycznych cieni, imitacji o§wietlenia
lub animacji drobnych elementéw, takich jak chociazby wlosy
sterowalnej postaci. Istotna jest tu takze intencja. Graczem doko-
nujacym takich przeksztalcen kieruje raczej ciekawosé lub cheé
uruchomienia wybranego wymagajacego tytulu na komputerze
o przestarzatych lub niewystarczajagco mocnych podzespotach.
Trudno w takim dziataniu odczytaé autorska reinterpretacje
gry, downgrade nie zakltada takze przeobrazeh mechaniki roz-
grywki, aby imitowala chociazby rozwigzania z lat 80.

Moim zdaniem demake jest takze czym$ odmiennym niz
port, nie stanowi bowiem przenoszenia jednej gry pomiedzy
urzadzeniami o réznej specyfikacji technicznej, przyktadowo
miedzy konsolami wideo tej samej lub odmiennej generacji.
Projekty te nie sg zmodyfikowanymi wersjami pierwotnego pro-
gramu dostosowanego do wielu platform. Zazwyczaj ich tworcy,
oczywiScie wzorujac sie na oryginatach, ksztaltuja swoje prace
samodzielnie od poczatku. Przygotowujg silnik, system regul,
modele postaci oraz ich otoczenia, a takze elementy interfejsu
uzytkownika, co pozwala traktowac je jako zupelnie oddziel-
ne i niezalezne wobec pierwowzoréw, chociazby pod wzgledem
kodu, aplikacje. Naturalnie podejmowano juz udane proby uru-
chamiania niektérych klasycznych tytultéw za pomoca sprzgtow

20 1. Bogost, Atari Hacks, Remakes, and Demakes, http://bogost.com/teaching/

atari_hacks remakes_and_demake [dostep: 08.05.2016].

Tego typu dziatania mozna obserwowac chociazby na kanale LowSpecGamer
dostepnego w ramach platformy YouTube, https:/www.youtube.com/
channel/UCQkd05iAYed2-LOmhjzDG6g [dostep: 07.05.2016].
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z punktu widzenia dynamicznego rozwoju branzy uchodzacych
za wrecz archaiczne. Spektakularnym przyktadem takiego eks-
perymentu bylo zmodyfikowanie przez Pekke Viininena silnika
pierwszej odstony serii Quake, aby korzystac z niej przy uzy-
ciu oscyloskopu?’. Wedtug mnie w przypadkach takich jak ten
mozna juz wyjatkowo méwi¢ o demake’u, poniewaz dokonanie
tak daleko idgcych przeksztalcen, niejako przepisujacych gre na
nowo, trudno traktowac jako zwyczajny port, ktory najczesciej
ogranicza sie do czysto kosmetycznych zmian w oprawie gra-
ficznej wynikajacych z réznic sprzetowych.

DEMAKE W OBIEGU OFICJALNYM | NIEOFICJALNYM

Praktyka tworzenia demake’6w, jak mozna wywnioskowaé na
podstawie juz oméwionych przyktadéw, jest nierozerwalnie
polaczona z takimi obszarami dziatalnos$ci mitosnikéw elek-
tronicznej rozrywki jak pixel art, retrogaming, homebrew czy
emulacja. Mogloby sic wydawaé, ze takie uwstecznienia gier
powstajg w kregu fanéw konkretnych serii, retro sprzetow,
gier niezaleznych czy nieoficjalnego oprogramowania przezna-
czonego na konsole wideo od dawna niewspierane przez swo-
ich producentéw. Demake to jednak strategia wykorzystywana
takze przez duze studia deweloperskie starajace sie ponownie
wykorzystac site stworzonych przez siebie marek, przenoszac je
przykladowo na urzadzenia mobilne, takie jak przeno$ne kon-
sole czy telefony komoérkowe. Doskonatym przyktadem takiego
komercyjnego przeksztaltcenia jest Max Payne wydany w 2003
roku przez Rockstar Games na konsole Game Boy Advance.
Kieszonkowa wersja interaktywnej opowiesci o nowojorskim
policjancie w duzej mierze przypomina swoj pierwowzor z 2001
roku, jednakze z uwagi na ograniczenia sprzetowe urzadzenia
Nintendo, tworcy musieli wprowadzi¢ kilka znaczacych zmian
wplywajacych na sposéb prowadzenia rozgrywki. Najwazniej-
sza z nich z pewnoscig jest prezentacja akcji za pomocg rzutu
izometrycznego zamiast pierwotnego widoku trzecioosobowego

22 P.Vaininen, Quake on an Oscilloscope: A Technical Report, http://fwww.

lofibucket.com/articles/oscilloscope _quake.html [dostep: 08.05.2016].
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zza plecow gléwnego bohatera. Wptyneto to znaczaco nie tyl-
ko na mozliwosci kontrolowania postaci w ramach wirtualnej
przestrzeni Swiata przedstawionego, ale rowniez na dynamike
wykonywanych czynnosci, zwlaszcza podczas star¢ z przeciw-
nikami. Charakterystyczne dla gry spowalnianie czasu podczas
wystrzatéw z broni palnej, efektowne wyskoki Payne’a oraz
pozwalajace unikngé obrazen lawirowanie pomiedzy kulami
wrogow w wersji na GBA nie funkcjonuja tak jak w oryginale.
W rezultacie uwstecznieniu ulega tutaj w wiekszym stopniu
nie tyle oprawa graficzna, sprowadzona oczywiScie do formy
dwu- i tréjwymiarowych modeli zlozonych z wyraznie widocz-
nych pikseli wySwietlanych w niskiej rozdzielczo$ci, co praca
wirtualnej kamery oraz swoboda nawigowania po Srodowisku
gry. W zwigzku z tym Max Payne w wydaniu na Game Boya
w moim odczuciu moze funkcjonowac jako pelnoprawny przy-
ktad demake’u, a nie typowego portu. Za taki nalezy uznaé wer-
sje wypuszczong w 2012 roku na telefony komoérkowe i tablety
z systemami iOS oraz Android, w ktérej dostosowano interfejs
uzytkownika do ekranu dotykowego, nie wprowadzajac jednak
zadnych uwsteczniajacych modyfikacji w ramach mechaniki
rozgrywki czy tez oprawy audiowizualnej.

Interesujacy z perspektywy zaréwno historycznej, jak
i powszechno$ci medium gier wideo w réznych czesciach $wia-
ta jest rowniez wspomniany juz wczesniej proceder tworzenia
uproszczonych, zdeformowanych wersji aktualnie glosnych tytu-
t6w i wprowadzanie ich do sprzedazy na rynku z utrudnionym
dostepem do najnowszych urzadzen stuzacych elektronicznej
rozrywce. Bez licencji od producentéw, nielegalnie kopiowa-
ne przez grupy hakerow produkcje pierwotnie ukazujace sie
w Japonii w latach 90., miedzy innymi na PlayStation, trafialy
do sprzedazy w Chinach jako wydania na lokalne odpowiedniki
konsoli NES z racji ich powszechnosci wéréd klientéw. Dzigki
temu pozycje takie jak Tekken 2, Resident Evil, Chrono Trigger,
Harvest Moon czy Legend of Zelda: A Link to the Past doczekaly
si¢ osobliwych demake’6w zapisywanych na charakterystycznych
kolorowych kartridzach?. PrzejScie z 3D do 2D, uproszczenie

3 Zob. D. Sobodash, The Yin and Yang of Chinese Gaming, ,PiQ” 2008,
No. 2, s. 107.
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mechaniki, ograniczenie ilosci dostepnych postaci, przy jed-
noczesnym zachowaniu oryginalnej ikonografii, tematyki oraz
tytutu, pozwalato Chinczykom niejako do$wiadczy¢ kontaktu
z popularnymi seriami pomimo zacofania technologicznego
wzgledem panstw Zachodu, Japonii oraz Korei Poludniowe;.
Z drugiej strony uwstecznione interpretacje stanowity dla ich
autorow mozliwo$¢ szybkiego zarobku w kraju, w ktorym jesz-
cze do niedawna sprzedaz zagranicznych konsol i dystrybucja
gier wideo byly nielegalne.

Kontekst chinskich plagiatéw pozwala spojrze¢ na zjawi-
sko, jakim jest praktyka tworzenia demake’6w, przez pryzmat
dostepnosci do nowych gier, a takze obecnych w nich inno-
wacyjnych, interesujacych rozwigzan. Projekty te bardzo cze-
sto zachowujg to, co najwazniejsze, czyli oryginalne koncep-
ty mechaniki rozgrywki swoich pierwowzoréw? i pozwalaja
na ich wyprébowanie, niewatpliwie w znacznie uproszczonej
formie, ale dajacej odbiorcom pewne wyobrazenie o ich funk-
cjonalno$ci. Mozna by w ten spos6b przyréwnaé demake do
procesu emulacji?®, ktorej jedng z zalet jest wlasnie utatwienie
dostepu do konkretnych tytutéw. Udostepniane nieodptat-
nie za posrednictwem Internetu uwstecznienia z reguly maja
niskie wymagania sprzetowe, co pozwala na ich uruchomienie
przy uzyciu starszych lub przeno$nych urzadzen teoretycznie
nieprzeznaczonych do grania. Wtasnie w ten sposéb wedtug
mnie moze funkcjonowac zrealizowany w technice Flash przez
zespot We Create Stuff demake gry Portal. Zadaniem gracza,
identycznie jak w produkcji studia Valve, jest rozwigzywanie
zagadek i pokonywanie kolejnych poziomoéw dzieki korzystaniu
z umieszczanych na planszy teleportujgcych p6l. Uproszczenie
polega na wykorzystaniu dwuwymiarowej grafiki oraz widoku
trzecioosobowego, jednakze specyfika prowadzenia interakcji
czy tez podejmowania kolejnych wyzwan bez watpienia stano-
wi wierne odwzorowanie oryginatu.

2 Moze by¢ to takze traktowane jako czynnik wartoéciujacy. Zob. M.B. Garda,

Motywacja nostalgiczna zwrotu retro w grach komputerowych [w drukul].

% S. Dor, Emulation, w: The Routledge Companion..., s. 27-2.8.
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RODZAJE DEMAKE'OW

Po przyjrzeniu sie przynajmniej kilku aspektom istotnym
w kontekscie powstawania i funkcjonowania uwstecznionych
wersji gier wideo warto zastanowic sig, czy oméwione wcze-
$niej projekty maja jakie$ cechy wspdlne badZz wyznaczniki
pozwalajace okresli¢, w jakiej relacji pozostaja wzgledem swoich
pierwowzoréw. Demaki przestajg bowiem przynalezeé do okre-
Slonej niszy powigzanej z retrogamingiem, nie s3 juz jedynie
ciekawostka i przyjmuja obecnie forme preznie rozwijajacego
sie trendu wsrdd niezaleznych tworcéw. Prawdopodobnie na
popularno$é takich projektéw wplywaja konkursy i marato-
ny tworzenia gier, ktérych tematem przewodnim sg wtasnie
retro remaki. Przykltadowo do Bootleg Demakes Competition,
zorganizowanego przez serwis Tigsource.com w sierpniu 2008
roku, zgloszono 69 prac?, z ktérych znaczna cze$¢ stanowita
interesujgce wyobrazenia nowoczesnych gier w estetyce pixel
art, z uproszczong mechanikg rozgrywki, przypominajace pozy-
cje wydawane na komputery i konsole od dawna nieobecne
w powszechnym uzytku.

Gry udostepnione podczas konkursu pozwolity mi przesledzié
pewne tendencje i strategie obierane przez tworcéw, a w rezul-
tacie wyznaczy¢ kategorie, do jakich mozna przyporzadkowaé
konkretne tytuly. Zatem w dalszej czeSci niniejszego artyku-
tu chciatbym zaprezentowaé i omowié propozycje klasyfika-
cji demake’éw w oparciu o ich dominujace cechy oraz sposéb
przeksztalcenia pierwowzoru. Podstawa byly dla mnie zabiegi
stosowane przez autoréw, a takze elementy gry-inspiracji, ktore
ulegly uwstecznieniu w projektach. Pozwolitlo mi to na wyr6z-
nienie trzech podstawowych rodzajéow demake’6w: estetycznego,
mechanicznego i estetyczno-mechanicznego.

Pierwszy z nich zaktada wprowadzenie zmian w estetyce
gry wideo, jednakze w tym przypadku ograniczam rozumienie
estetyki do oprawy audiowizualnej i sktadajacych sie na nig
reprezentacji przestrzeni za pomocg grafiki 2D lub 3D, udzwie-
kowienia oraz elementéw interfejsu uzytkownika. Tego typu

% Zob. Bootleg Demakes: Results!, https:/forums.tigsource.com/index.

php?topic=2865.0 [dostep: 09.05.2016].
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uwstecznienie najczesciej przeksztatca modele postaci, otocze-
nia i przedmiotéw tak, aby imitowaly te obecne w grach 8-
i 16-bitowych wydawanych na starsze konsole stacjonarne lub
przeno$ne. Demake estetyczny nie wprowadza natomiast zadnych
przeobrazenn mechaniki rozgrywki, niejako zachowujac w stanie
pierwotnym rozwigzania z oryginatu. Istnieja bowiem prace
dokonujace wyrazistej metamorfozy wygladu danej pozycji, ale
w ktorych interakcja i sposdb kontrolowania postaci w niczym
nie odbiega od tych znanych z pierwowzoru. Egzemplifikacja
takiego podejScia jest Super Smash Land, wzorowany na serii
Super Smash Bros., w ktorej wystepuja postaci z licznych tytu-
t6w wydawanych przez koncern Nintendo. Zadaniem gracza
jest oslabienie przeciwnikéw, a nastepnie wyrzucenie ich poza
obszar planszy, na ktorej toczy sie rozgrywka. Ruch w dwu-
wymiarowym $rodowisku, zadawanie ciosow, przeskakiwanie
pomiedzy platformami i unikanie przeszkdéd w obu przypad-
kach wygladaja niemal identycznie. Twoércy Super Smash Land
zastgpili jednak modele 3D prostymi, ztozonymi z kilkunastu
tatwo zauwazalnych pikseli, i zastosowali uniwersalny zielo-
ny filtr dla wszystkich obiektow, aby uzyskaé efekt wizualny
nasladujacy wyswietlacz pierwszego Game Boya.

Drugi rodzaj uwstecznienia wystepuje rzadziej i jest sto-
sowany raczej przez duze studia producenckie z racji wyko-
rzystywania zaawansowanej, niekiedy fotorealistycznej grafiki
komputerowej w grach mobilnych. Demake mechaniczny (badz
ludyczny) upraszcza interfejs uzytkownika, zubaza sterowanie
lub usuwa bardziej zlozone elementy symulacji, pozostawiajac
warstwe audiowizualng w ksztalcie znanym z wersji na konsole
lub komputery osobiste. Takie rozwigzanie doskonale sprawdza
sie w przypadku przenoszenia na telefony komorkowe i tablety
gier potocznie nazywanych ,bijatykami”, opartych na wprowa-
dzaniu w trakcie zabawy kombinacji uderzen. W przeciwienistwie
do specjalnych kontroleréw wykorzystywanych podczas grania
na sprzetach stacjonarnych dzisiejsze smartfony nie posiadajg
przyciskow umozliwiajacych precyzyjne sterowanie postacia.
Dlatego tez producenci Mortal Kombat X Mobile skompliko-
wane prowadzenie walki z wersji pierwotnej zastapili stosun-
kowo prostym uderzaniem i pocieraniem ekranu dotykowego.
W rezultacie powstat nietypowy, bo wysokobudzetowy demake
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z uproszczong mechanikyg rozgrywki, odbiegajaca od zniuanso-
wanego i rozbudowanego systemu wymiany ciosow.

Trzeci typ, taczacy dwa wczes$niejsze, wystepuje najczesciej,
poniewaz zazwyczaj decyzja o przeksztalceniu warstwy este-
tycznej znaczaco wplywa na sposob, w jaki gracz moze z danego
projektu korzystaé. Wystarczy chociazby zmieni¢ sposéb, w jaki
wirtualna kamera prezentuje to, co dzieje sic na ekranie, by
zupelnie przeobrazi¢ mechanike rozgrywki. Stad autorzy dema-
ke’'6w estetyczno-mechanicznych nierzadko na swoje inspiracje
wybierajg produkcje z widokiem w perspektywie pierwszej 0so-
by, dynamiczne strzelaniny, survival horrory, symulacje spor-
towe lub przygodowe gry akcji. Interaktorowi ich ukonczenie
zajmuje przewaznie od kilku do kilkunastu minut, ale ten czas
wystarcza na dostrzezenie dominujgcych w mechanice rozwig-
zan podyktowanych przede wszystkim odmienng, uproszczong
oprawg audiowizualna.

Jest tak w przypadku Soundless Mountain II, zwycieskiego
projektu zgloszonego przez Jaspera Byrne’a do Bootleg Dema-
kes Competition, stanowigcego uwstecznienie klasycznej gry
grozy Silent Hill 2. Oprawa audiowizualna sprawia wrazenie
przeniesionej z konsoli Game Boy Color lub Nintendo Enter-
tainment System dzicki dwuwymiarowym modelom posta-
ci oraz projektom poziomoéw. Zadaniem gracza, podobnie jak
w oryginale, jest odnalezienie zmarlej zony gtéwnego bohatera,
ktéra z niewyjasnionych przyczyn najprawdopodobniej prze-
bywa obecnie w tytutowym miasteczku. Demake pozwala na
przemierzanie prostej mapy wypelnionej obiektami, z ktérymi
mozna wej$¢ w interakcje, oraz groznymi potworami mogacy-
mi zaatakowaé kontrolowana przez interaktora postaé. Choé
mogloby sie wydawacé, ze jaskrawe barwy, zauwazalne piksele,
uproszczony model sterowania i brak glebi w reprezentacji prze-
strzeni pozbawit Soundless Mountain II charakterystycznego dla
survival horror6w nastroju trwogi, autorowi dzieki stosunkowo
prostym zabiegom udato sie przemyci¢ pewne typowe rozwig-
zania gatunkowe. Sg one wyrazne przede wszystkim w oprawie
dzwiekowej wypelnionej zakldceniami, piskami, sprzezeniami,
dezorientujacym grajacego szumem oraz niepokojacg atonalng
muzyks. Na uwage zastuguje takze fakt imitowania charakte-
rystycznej dla serii Silent Hill mgly nieustannie spowijajacej
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miasto. Co prawda ma ona forme rzadkich, pikselowych oblo-
kéw przemieszcezajacych sie po ekranie, niemniej jednak taki
szczegbdl Swiadczy o probie wiernego odzwierciedlenia pierwo-
wzoru w tym retro remake’u.

Oproécz juz zaprezentowanych rodzajow uwstecznien wyrdz-
niam jeszcze dwa podtypy demake’u estetyczno-mechanicznego.
Pierwszy z nich, hybrydyczny, wykorzystuje cechy dwoch lub
wickszej liczby gier, przy czym przynajmniej jedna z nich musi
by¢ tytulem retro badz przynajmniej wykorzystywac estetyke
pixel art. Takie rozwigzanie moze skutkowaé interesujgcymi
efektami, zarowno pod wzgledem oprawy audiowizualnej, jak
i proponowanej mechaniki rozgrywki. Greek e Wicked autor-
stwa zespolu Swing Swing Submarine w prostej flashowej grze
dokonuje ciekawego i oryginalnego potaczenia przygod Kratosa,
bohatera cyklu God of War, z regulami zabawy oraz prostymi
modelami charakterystycznymi dla serii Game e Watch wyda-
wanej przez Nintendo w formie matych przenosnych konsol od
1980 do 1991 roku. Tworcy zdecydowali sie na wymieszanie
elementéw graficznego interfejsu obu tytuléw, natomiast sys-
tem sterowania postacig to mariaz fragmentdéw zrecznoSciowych
z sekwencjami Quick Time Events, umozliwiajacymi prowadze-
nie walki z atakujacq antyczny okret hydra.

Demake referencyjny polega natomiast na dokonaniu uwstecz-
nienia, ale nie poprzez modyfikacje mechaniki lub estetyki kon-
kretnej gry wideo, ale dzieki wywotaniu skojarzenia z innym
tytutem, najlepiej znacznie starszym, poprzez intertekstualne
nawigzanie. Nie chodzi jednak, tak jak we wcze$niejszym przy-
padku, o stworzenie hybrydy. Tutaj celem jest raczej pewien
komentarz lub zart zrozumialy dzieki znajomosci pozycji
w nim przywotanych. Dokladnie w ten sposéb funkcjonuje
S.T.A.C.K.E.R., zrealizowany przez programiste o pseudonimie
Pishtaco, ewokujacy popularng serie S.T.A.L.K.E.R. wyprodu-
kowang przez ukrainiskie studio GSC Game World. Demake
wykorzystuje jeden z elementéw mechaniki rozgrywki zawar-
ty w pierwowzorze, mianowicie konieczno$§¢ organizowania
ekwipunku i ukltadania posiadanych przez sterowalna postaé
przedmiotéw tak, aby zajmowaly jak najmniej miejsca w ple-
caku o ograniczonej pojemnosci. S.T.A.C.K.E.R. to projekt
nasladujacy Tetris, jednak zamiast kolorowych klockéw w dot
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planszy spadajg karabiny, apteczki, cenne artefakty, butelki
z alkoholem, ubrania, a takze atakujace bohatera dzikie psy.
Od umiejetnosci planowania rozmieszczenia poszczegdlnych
przedmiotéw i szybkosci reagowania gracza zalezy wygrana
lub przegrana - Zle zorganizowany plecak stopniowo ostabia
posta¢, mogac w rezultacie doprowadzié¢ do jej Smierci. Mimo
prostej formy oraz mechaniki zapozyczonej z klasycznej gry
logicznej, pojawiajgce sic na ekranie przedmioty, konieczno$é
kontrolowania stanu fizycznego awatara, a nawet mozliwos$é
zostania napromieniowanym wywotuja w odbiorcy skojarzenia
z tytulem, ktérego akeja rozgrywa sie na terenach zniszczonych
przez wybuch reaktora w Czarnobylu.

PODSUMOWANIE

Tworzenie demake’6w bez watpienia jest interesujacym, wyma-
gajacym dalszego badania zjawiskiem, wchodzacym w relacje
z rozmaitymi praktykami zaré6wno w ramach tworczosci fanow-
skiej milosnikéw retrogamingu, jak i komercyjnych projektow
realizowanych przez ogromne koncerny produkujace gry wideo.
W moim odczuciu powstawanie uwstecznionych wersji nowo-
czesnych tytuléw mozna odczytywac przynajmniej na kilka
sposobdw, co staralem sie wykazaé¢ w niniejszym artykule. Co
wiecej wedlug mnie demake funkcjonuje jako $wiadectwo doj-
rzewania medium, dowdéd na wypracowanie i zmienianie na
przestrzeni lat srodkéw wyrazu dla niego charakterystycznych.
To takze cickawa forma trwania w §wiadomosci tak zaangazo-
wanych, jak i okazjonalnych graczy estetyki gier retro?, koja-
rzonej z mlodoscig samej branzy, ale tez jej odbiorcow. Dzisiaj
powstajg demaki wysokobudzetowych produkcji oraz niszowych,
niezaleznych projektow, tytulow stosunkowo §wiezych i tych,
ktore zdgzyly sie juz zestarzeé, pozycji wydawanych na kom-
putery osobiste oraz r6znorodne konsole. Jezeli mozna méwic
0 scenie uwstecznien, rozumianej jako Srodowisko tworcow oraz
stalych odbiorcéw ich dziet, a jak pokazuja omoéwione przeze
mnie przyktady, taka forma funkcjonuje juz niemal od dekady,

¥ Zob. M. Thomasson, Retrogaming..., s. 342.
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z pewnoscig jest ona bardzo r6znorodnym, unikalnym i war-
tym dalszego obserwowania obszarem elektronicznej rozrywki.

Abstrakt Artykut jest poswiecony zagadnieniu tworzenia demake’éw, czyli uwstecznionych
wersji nowoczesnych gier wideo, przez spoteczno$¢ mitosnikéw elektronicznej
rozrywki. Autor podejmuje prébe sprecyzowania definicji owego zjawiska poprzez
umiejscowienie go w obszarze podobnych i pokrewnych praktyk (retrogaming,
homebrew, downgrade) i wskazanie wyrdzniajacych cech, a takze okresla mozliwe
znaczenie demake'u dla dzisiejszej branzy oraz niezaleznych twércow. Tekst zawiera
réwniez propozycje klasyfikacji projektéw wykorzystujacych omawiang strategie,
zawierajacej kilka odrebnych typéw uwstecznien gry wideo.

Abstract The article is concerned on topic of creating demakes, understood as retro versions of
modern video games, by members of electronical entertainment fandom. The author
attempts to clarify the definition of this phenomenon by placing it within similar and
related practices (retrogaming, homebrew, downgrade), identifying distinguishing
features, but also describes possible demake’s importance for today’s industry and
independent creators. The text also contains a proposition for the classification of
several distinct types of video games “retro remakes”.
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DOMINIK/
STASZENKO
Uniwersytet £odzki
Dominika Staszenko: doktorantka w Katedrze Medidw i Kultury
Audiowizualnej Uniwersytetu tddzkiego. Interesuje sie gtdwnie
zwiazkami gier wideo z innymi mediami oraz cechami charakte-
rystycznymi dla gatunku survival horror; wspéttworzy projekt
Grakademia i jest redaktorka portalu SwiatGry.pl.

MECHANICZNE KINO GROZY
JAK NAKRECIC HORROR W GRZE?

Mechanical dread cinema — how to film
horror in game?

MACHINIMA JAKO NOWE MEDIUM?

Dzieta okreslane mianem machinim doczekaty sie wielu defini-
cji i charakterystyk majacych mozliwie najdoktadniej opisac to
coraz popularniejsze zjawisko funkcjonujgce w obrebie kultury
nowych mediéw. W tekscie Machinima as Media Michael Ni-
tsche przytacza definicje Paula Marina, zgodnie z kt6ra projekt
tego typu rozumiany jest jako animacja filmowa powstajaca
W czasie rzeczywistym w wirtualnym, tréjwymiarowym $rodo-
wisku oraz jako technika pozwalajaca na dziatanie w ramach
symulacji poprzez pokazywanie punktéw widzenia, rejestrowanie
i montowanie obrazéw, by potem zaprezentowac je odbiorcom
w formie gotowego filmu'. Leo Berkeley zauwaza, ze machinima
moze by¢ réwniez pojmowana jako konwergencja tradycyjnego
filmowania, animacji oraz Srodowiska gry wideo?. Natomiast
Martin Picard pisze wprost, iz taka praktyka to nic innego jak

' M. Nitsche, Machinima as Media, w: The Machinima Reader, ed. H. Lowood,
M. Nitsche, Cambridge 2011, s. 113.

L. Berkeley, Situating Machinima in the New Mediascape, ,Australian
Journal of Emerging Technologies and Society” 2006, No. 2, s. 66.
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tworzenie filmoéw z gier wideo, a powstata w ten sposéb hybry-
da doskonale odzwierciedla manifestujaca sie na wiele sposo-
béw konwergencje mediéw?. Nastepuje bowiem potgczenie pod
wzgledem estetycznym, kiedy kino, animacja oraz obrazy z gier
spotykaja sie w nowej formie tekstu, oraz teoretycznym, ponie-
waz machinimy reprezentujg wspolczesne koncepcje interme-
dialnosci*. Wyraznie wida¢, ze sytuowane sag w obrebie pew-
nych przeksztalcen i nowych praktyk mozliwych do zaistnienia
w czasach rewolucji cyfrowej, kiedy coraz trudniej wyznaczy¢
precyzyjna granice pomiedzy mediami.

Fakt, iz w trakcie tworzenia dziet autorzy maja najczesciej
do czynienia z obrazem renderowanym w czasie rzeczywistym,
sprawia, ze machinimy traktowane sg jako zjawisko pochodzace
gléwnie z obszaru gier wideo?, chociaz wsrdd badaczy nie brak
réwniez gloséw podkreslajacych ich zdolnos$¢ do przeksztalcenia
sic w odrebne medium. Zwigzek z grami ma réwniez podltoze
historyczne, gdyz pierwsze projekty powstawaty pod koniec lat
70. i na poczatku lat 80. XX wieku w ramach praktyk demosce-
nowych®. Jak podaje Robert Jones, hakerzy dokonywali manipu-
lacji w kodzie gier, zaznaczajac swoja obecno$¢ w sekwencjach
wprowadzajacych, czyli tak zwanych intrach, ktére stopniowo
stawaly sie ,wizytéwkami” pozwalajagcymi na odréznienie auto-
ré6w poszczegoélnych wersji demonstracyjnych. Z czasem przy-
bieraly one coraz bardziej rozbudowane formy, autorzy starali
sic wprowadzaé takze proste narracje, co pozwala na uznanie
tych programow za pierwsze, prymitywne jeszcze machinimy’.
Warto podkresli¢, ze woéwczas tworzenie krotkich animowa-
nych sekwencji wymagato manipulacji kodem gry, co nie byto
mozliwe dla wszystkich uzytkownikéw komputerow. Sytuacje
zmienito pojawienie si¢ w 1993 roku gry Doom, ktorej twor-

3 M. Picard, Machinima: Video Game As An Art Form?, http://journals.sfu.

ca/loading/index.php/loading/article/viewFile/17/20 [dostep: 06.05.2016].
Tamze.

> M. Nitsche, Machinima..., s. 114.

R. Jones, From Shooting Monsters to Shooting Movies: Machinima and the
Transformative Play of Video Game Fan Culture, w: Fan Fiction and Fan
Communities in the Age of the Internet: New Essays, ed. K. Hellekson,
K. Busse, Jefferson 2006, s. 265.
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cy wydzielili silnik gry®, co pozwolito odbiorcom na dziatanie
w $wiecie przedstawionym i wplywanie na poszczegdlne jego
elementy w znacznie szerszym zakresie®. Uzytkownicy zacze-
li projektowaé wlasne poziomy oraz wprowadzaé¢ modyfikacje,
a co najwazniejsze, dzieli¢ sie swojg pracg z innymi. Praktyka
ta byta legalna i akceptowana przez tworcéw gry pod warun-
kiem, ze uzytkownicy nie czerpali z niej korzysci finansowych'®.

Wydarzenie to zapoczatkowato zmiane w podejsciu do prak-
tyk modowania i nagrywania materiatéw w oparciu o silniki
konkretnych produkcji, dzieki ktérej obecnie swoje wlasne pro-
jekty moga tworzy¢ osoby niepotrafigce programowac, ale chcace
ingerowaé w $wiat gry, dopasowywac go do swojej wizji i two-
rzy¢ spoteczno$¢ wraz z podobnymi sobie pasjonatami. W kon-
tekscie rozkwitu kultury uczestnictwa oraz dziatan fanowskich
takie zjawisko wydaje sie pozytywne, jednak Michael Nitsche
zwraca uwage, ze zahamowalo rozw6j machinim w kierunku
osobnego medium''. Autorzy porzucili bowiem poszukiwanie
wlasnej specyfiki oraz skupianie sie na przekraczaniu ograni-
czeh wyznaczanych przez kolejne silniki gier na rzecz dazenia
do zarejestrowania jakiego$ fragmentu rozgrywki, a nastgp-
nie umieszczenia go w popularnych serwisach typu YouTube,
przez co machinima zostala zredukowana do roli pewnej tech-
niki produkcyjnej?. Opinia badacza moze wydawac si¢ nieco
zbyt kategoryczna i jednoznaczna, niemniej uwazam, ze nie
jest pozbawiona stusznosci, gdyz popularnosé i powszechnosé
narzedzi do tworzenia machinim sprawily, iz wielu tworcow
realizuje w nich projekty do zltudzenia przypominajace dzie-
ta nalezace do tradycyjnych mediéw. Naturalnie nie oznacza
to, ze kierunek, w jakim podgza wiekszo$¢ tworcow, wymaga
krytyki, jednak warto pamieta¢, iz w ,filmach z gier” drzemie
duzy potencjal, ktéry pewnego dnia moze znaczaco wpltynac
na krajobraz mediéw cyfrowych.

Olli Sotamaa podkres$la za Manovichem, iz nowe media
przybieraja tak rézne formy, ze trudno wyznaczy¢ jasne i pre-

W 1997 roku udostepniono kod zrédlowy gry.
R. Jones, From Shooting Monsters..., s. 266.
Tamze.

" M. Nitsche, Machinima..., s. 121.
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cyzyjne granice pomiedzy narzedziami do produkcji a samo-
dzielnymi obiektami medialnymi®®. W zwigzku z tym fenomen
taki jak machinima wymyka sie jednoznacznym definicjom
i kategorycznym stwierdzeniom. Mozna pojmowac go jako
probe wyksztatcenia sie odrebnego medium, jako sposéb na
wyrazenie artystycznej wizji i tworzenie projektéw z pograni-
cza gier, filmu i animacji, ale takze jako cyfrowy performans,
w ktérym uczestniczg uzytkownicy. Ostatnia kategoria jest
szczegOlnie intrygujaca, poniewaz jak zauwaza Michael Nitsche,
wiele utworéw ukazuje niestandardowe, nieprzewidziane przez
tworcoéw dzialania graczy, ktoérzy wykonuja akty autoprezentacji
wewnatrz Srodowiska gry'*. Wykorzystujac dostepne ustawie-
nia, obiekty i elementy Swiata, dziataja w sposob subwersywny,
poniewaz wchodzg ze soba w interakcje, tworzac wtasng histo-
rie i wlasny przekaz. W tym momencie nie podporzadkowuja
sie logice gry, nie wykonuja przewidzianych zadan i wyzwan,
dlatego ze koncentrujg sic na wtasnych celach: na wykreowa-
niu pewnej sytuacji oraz zaprezentowaniu swoich umiejetnosci
wewnatrz symulacji w formie machinimy. Zdaniem badacza
takie zachowanie mozna przyréwnaé do teatru improwizacji,
gdyz uczestnicy aczg konwencje gry z wcielaniem sie w rézne
role i reagowaniem na nieprzewidziane sytuacje, powstajace
w cyfrowym $wiecie®.

MECHANICZNE KINO

Machinimy tworzone sg gtéwnie przez graczy, a fakt, ze powstajg
na silnikach konkretnych produkcji, w oczywisty sposéb wigze
je ze Swiatem gier pomimo aspiracji autoréw pragnacych wykre-
owac nowy, zupelnie odrebny tekst. Michael Nitsche wska-
zuje jednak na bardzo wazng r6znice pomiedzy grami wideo
a machinimami, przejawiajaca sie brakiem kontroli nad ukon-
czonym dzietem'®. Wydarzenia zarejestrowane w wirtualnym

3 0. Sotamaa, Artifact, w: The Routledge Companion to Video Game Studies,

ed. M.J.P. Wolf, B. Perron, New York 2014, s. 6.

M. Nitsche, Performance, w: The Routledge Companion..., s. 392.
Tamze.

15 M. Nitsche, Machinima..., s. 121.
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srodowisku nie majg juz formy interaktywnej, sa odtwarzane
i prezentowane odbiorcom, ktérzy nie mogg podejmowaé zad-
nych dziatan, poniewaz na wzér widzow w kinie jedynie ogla-
daja wyswietlajace sie na ekranie obrazy. Jednocze$nie warto
zwrdci¢ uwage na techniki produkcyjne, przez ktére prace te
zblizajg sie takze do kinematografii cyfrowej i szeroko pojetych
praktyk nowomedialnych”. Nie bez znaczenia pozostaje row-
niez fakt, iz dla wielu poczatkujacych lub niezaleznych auto-
réw, pragnacych zajmowac sie animacja cyfrowa lub produkcja
medialng innego rodzaju, tworzenie machinim stanowi pierwszy
krok w kierunku zdobycia do§wiadczenia i opanowania narze-
dzi oraz przejScie od planowania i teoretycznych wyobrazen
do dziatania. Istotna jest rowniez dostepnos¢ i powszechnosé
réznych modyfikacji do gier, silnikéw czy edytoré6w poziomow,
dzieki ktérym niemal kazdy uzytkownik komputera ma szanse
na zrealizowanie wtasnego projektu. Tak naprawde interesujace
dzielo moze powsta¢ nawet bez wykorzystania wymienionych
narzedzi, poniewaz gry zawierajace otwarty Swiat, pozwalaja-
ce odbiorcy na swobodng eksploracje przestrzeni réwniez sg
wykorzystywane w realizacji tego typu prac. Tytuly takie jak
The Sims czy GTA wydaja sie wrecz idealne do kreatywnego
przeksztalcania, realizacji wlasnych pomystéw oraz szukania
alternatywnych sposobéw funkcjonowania w wirtualnym $wie-
cie bez konieczno$ci ingerencji w jego strukture.

Podstawowg propozycja kategoryzacji machinim jest roz-
réznienie czynione ze wzgledu na dokonywane przez autora
przeksztalcenia na poszczegélnych obiektach czy postaciach lub
ich brak’®. Leo Berkeley wskazuje, ze wytwory mechanicznego
kina bywaja dzielone na takie, ktoérych autorzy projektujag nowe
elementy (postaci, scenografie i tym podobne) oraz na powstate
z wykorzystaniem gotowych przedmiotéw dostepnych w grze'.
Ten wybor czesto determinuje réwniez postrzeganie samego auto-
ra pracy w kategorii fana konkretnego tekstu kultury lub artysty
wyrazajacego poprzez dany projekt wlasng wizje, co Picard, powo-
tujac sie na opinie Rebekki Cannon, taczy takze ze zdolnoscig

17" M. Picard, Machinima... [dostep: 08.05.2016].
L. Berkeley, Situating Machinima..., s. 66.
Tamze.
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do tworzenia abstrakcyjnych machinim ukazujacych estetyczne
warto$ci?’. Uwazam, ze stosowanie tak kategorycznego rozdzia-
tu nie jest do konca zasadne, poniewaz dziatalno$¢ fanowska
moze by¢ réwniez interesujgca z artystycznego punku widzenia,
niemniej zdanie badacza wskazuje réwniez na wystepowanie
napie¢ zwigzanych z pojmowaniem roli autora mechanicznego
kina oraz kwestig postrzegania tego rodzaju projektow jako dziet
sztuki. Sami tworcy czesto definiujg sie jako machinima artists,
co uznaje za potrzebe zaakcentowania odrebnosci i wyjatkowo-
Sci prac, ktore nie sg ani grami, ani filmami, ale obficie korzy-
staja z estetyki i §rodkow formalnych wymienionych mediéw.

Zdaniem Michaela Pigotta waznym powodem, dla ktorego
w machinimach dochodzi do adaptacji stylu filmowego, jest
potrzeba udowodnienia, ze taka praca moze by¢ tak samo wazna
i warto$ciowa jak inne, bardziej prestizowe, tradycyjne formy
medialne, jak chociazby kino?'. Autorzy czesto skupiajg sie na
opowiadaniu historii, przyjmujac filmowa konwencje opowia-
dania oraz charakterystyczny dla kinematografii styl wizual-
ny?2. W kregu moich zainteresowan zwigzanych z badaniem
mechanicznego kina lezg gtéwnie dzieta, ktére ze wzgledu na
stylistyke oraz opowiadang historie wpisujg sie w konwencje
grozy. Dlatego tez wlasnie temu zagadnieniu przygladam sie
w dalszej czesci artykutu. Na poczatek warto zaznaczy¢, ze
machinimy czesto sg kategoryzowane i grupowane wokot kon-
kretnych silnikow gier”, co moze stwarza¢ mylne wrazenie, iz
réznorodno$¢ tematyczna oraz gatunkowo$c¢ nie istnieje lub nie
jest tak wazna jak konteksty wymienione we wcze$niejszych
akapitach. Naturalnie odwotania do niektérych konwencji sg
cze$ciej wykorzystywane niz inne, co wigze sie zaréwno ze
srodowiskiem gry, w ktorym powstaje dany projekt, jak i pozio-
mem rozpoznawalnosci konkretnych rodzajéw opowiesci wérod
odbiorcéw. Horror odznacza sig charakterystycznymi §rodkami
oraz powszechnie znang ikonografia, wykorzystywana z pewny-

20 M. Picard, Machinima... [dostep: 08.05.2016].

2l M. Pigott, How Do You Solve a Problem Like Machinima? w: The Machinima
Reader, ed. H. Lowood, M. Nitsche, Cambridge 2011, s. 177.

Tamze.

2 M. Nitsche, Machinima..., s. 122.

22


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.31-43

Mechaniczne kino grozy — jak nakrecic¢ horror w grze? | 37

mi modyfikacjami w réznych mediach, dlatego z powodzeniem
moze by¢ przenoszony do machinim.

Za jeden z ciekawszych projektéw odwotujacych sie do este-
tyki grozy uwazam Stranger in Need autorstwa Rossa Scotta
zrealizowany przy uzyciu silnika Source SDK (dostepnego dla
wszystkich uzytkownikéw platformy Steam). W przypadku kil-
kuminutowego nagrania trudno méwic¢ o rozbudowanej historii,
niemniej tworcy udato si¢ wykreowaé horrorowa mikronarracje.
Gloéwnym bohaterem jest mezczyzna, ktéry w poszukiwaniu
stacji benzynowej zbacza z trasy, trafiajgc do malego miasteczka
o nazwie Midwich. Od napotkanych po drodze mieszkancow
usituje dowiedzie¢ sie, gdzie moze zatankowaé samochdd, jed-
nak za kazdym razem ich wskazéwki okazuja sie btedne, przez
co bohater znajduje si¢ w coraz dziwniejszych i trudniejszych
do wytlumaczenia okoliczno$ciach. Mezczyzna nie tylko nie
moze odnalez¢ stacji, ale dodatkowo nie jest w stanie opuscic¢
Midwich, gdyz kazda préba wyjechania poza granice miastecz-
ka koniczy sie niepowodzeniem.

Pozornie zwyczajna i malo emocjonujaca historia staje sie
coraz bardziej intrygujaca dzieki elementom podkreslajagcym
niesamowito$¢ otoczenia oraz trudnym do logicznego wyttu-
maczenia zdarzeniom. Autor stosuje zabiegi znane z kina, by
przekona¢ odbiorce, ze ma on do czynienia z tekstem grozy, np.
wielokrotnie pokazuje samochdd jadacy po opustoszatej drodze
biegngcej przez srodek mrocznego, nieprzyjemnego lasu. Scott
umiejetnie operuje wirtualng kamerg, imitujac techniki mon-
tazowe. Poczatkowo tworzy ujecie ustanawiajace, pozwalaja-
ce uzytkownikowi zorientowaé sie w polozeniu protagonisty,
a nastepnie Sledzi ruch samochodu z tak zwanej ptasiej perspek-
tywy. Chwile p6zniej wprowadza dialogi, ktérych niepokojaca
wymowe podkresla dynamiczna forma ujecia i przeciwujecia,
wyraznie kreSlgca dystans pomiedzy protagonistg a jego roz-
mowcami. W tej machinimie nie pojawia sie ani jedna scena
gore, brak ré6wniez postaci potwora typowego dla wielu tek-
stow grozy, a mimo to Stranger in Need doskonale wpisuje sie
w konwencje, dlatego ze zawiera elementy typowe dla ikono-
grafii horroru. Nocna sceneria lasu, pograzeni w letargu miesz-
kancy miasteczka, zblizenia na twarze postaci oraz niepokojaca
muzyka i kontrastujace z nia ,zwyczajne” dzwieki otoczenia,
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pozwalaja widzowi zorientowac¢ sie, z jakim gatunkiem ma do
czynienia. Ponadto utwoér odwotuje sie rowniez do popularnych
filmow, seriali oraz gier wideo, a sam twdrca wérdd inspiracji
wymienia The Twilight Zone, Twin Peaks czy Outer Limits*.

Berkeley w tekscie Situating Machinima in the New Mediasca-
pe wspomina o pewnym paradoksie zwigzanym z zachowawczo-
Scig fabut prezentowanych w machinimach. Badacz stwierdza, ze
projekty te sag odwazne i nowatorskie w formie, lecz zaskakujgco
konserwatywne pod wzgledem narracji, poniewaz przewaza line-
arny, tradycyjny sposob opowiadania historii**. W tym Swietle
animacje powstale w srodowisku gier wideo funkcjonujg jako
prace z jednej strony przetomowe, poniewaz prowokuja do eks-
perymentowania, ale z drugiej konserwatywne, bo skupione na
zapewnieniu odbiorcom jasnego i czytelnego przekazu na pozio-
mie fabularnym. W przypadku Stranger in Need rzeczywiscie
prozno szukaé awangardowego stylu czy tresci wymagajacych od
widza kilkukrotnego seansu w celu zinterpretowania przekazu,
niemniej istniejg bardziej skomplikowane i wymagajace teksty.

Za przyklad takiej machinimy uwazam dzielo Snow Witch
autorstwa Michelle Petit-Mee, zrealizowane w grze The Sims
2. W filmie tym autorka odwotata sie do jednej z tradycyjnych
japonskich historii spisanych przez Lafcadia Hearna®. Opowies$¢
o $nieznej zjawie ukazujacej sie pod postacig wysokiej, ubranej
w biate kimono kobiety, ktéra zamienia zywych w zmarzniete,
skamieniate ciala jest Scisle zwigzana z azjatyckim folklorem,
bogata mitologig oraz skomplikowanym systemem wierzen. Do
pelnego zrozumienia projektu Petit-Mee wymagana jest wiec
wiedza na temat opowiesci grozy pochodzacych spoza zachod-
niego kregu kulturowego. Wprawdzie wizerunek tzw. yiirei,
czyli japonskich msciwych duchéw, przeniknal do kultury
popularnej, niemniej pewne konteksty i motywy raczej nie sg
czytelne dla szerokiego grona odbiorcéw. Z tego wzgledu widz
musi wykazaé sie innymi kompetencjami kulturowymi niz

% D. Markiewicz, Machinimy Rossa Scotta — wywiad, http:/animowany.pl/

machinimy-rossa-scotta-wywiad/ [dostep 10.05.2016).

L. Berkeley, Situating Machinima..., s. 67.

J. Vandagriff, M. Nitsche, Women Creating Machinima, http:/homes.
Imc.gatech.edu/~nitsche/download/women_in_machinima_ JV_MN4.pdf
[dostep: 11.05.2016], s. 14.
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w kontakcie z projektem Rossa Scotta, co doskonale ilustruje
istniejagcqg w machinimach r6znorodno$¢, objawiajacg sie juz na
poziomie tego samego gatunku.

W Snow Witch najwazniejsza role odgrywajg narrator, ktory
opowiada o losach bohater6w animacji, oraz doskonale ilustru-
jacy przedstawiane wydarzenia materiat wizualny. Autorka nie
umiescita zadnej planszy z tekstem, zmuszajac widza do wstu-
chania sie w opowies¢ i zaakceptowania do$¢ spokojnego rytmu
narracji. Dobiegajacy z przestrzeni pozakadrowej gtos budzi silne
skojarzenia z medium filmowym, podobnie jak wolne, ptynne
ruchy wirtualnej kamery, doktadnie §ledzace kazdy ruch boha-
terow. Groza ewokowana przez te animacje jest nieoczywista
i niejednoznaczna. Artystka udowadnia, ze srodowisko popu-
larnej, zupelnie niezwigzanej z horrorem produkcji, jaka jest
The Sims 2, moze postuzy¢ do wykreowania nastrojowej oraz
niepokojacej historii. Zblizenia na wykrzywione twarze postaci,
ujecia podkreslajace niesprzyjajacg aure, przenikajace si¢ i roz-
myte obrazy oraz przenikliwa muzyka zmieniajaca natezenie
w kluczowych momentach podkreslaja przynaleznosé¢ Snow Witch
do horroru. Michelle Petit-Mee nie epatuje przemocg, nie stara
sie w zaden sposéb zszokowac odbiorcy, ale w subtelny sposéb
ukazuje rosngce napiecie i ogarniajaca gtéwnego bohatera groze.

Warto zauwazy¢, ze zadanie stojace przed autorka byto utrud-
nione ze wzgledu na rejestracje materiatu z wykorzystaniem
stynnego symulatora zycia codziennego. Zachowanie postaci
z The Sims jest bardzo charakterystyczne ze wzgledu na prze-
rysowane i nieco infantylne gesty, kojarzace sie raczej z teksta-
mi komediowymi niz horrorami, dlatego zbudowanie otoczenia
pozwalajgcego na wiarygodne zaadaptowanie i przedstawienie
opowiadania Hearna wymagato od autorki duzego nakladu
pracy. Berkeley zauwaza, ze zakres emocji wyrazanych przez
postaci z gry jest zazwyczaj mocno ograniczony i teatralny, ale
obudowanie ich w narracje i odpowiednia scenerie okazuje sie
zaskakujaco efektowne?. Wlasnie tak dzieje sie w przypadku
Snow Witch, poniewaz wszystkie elementy tej machinimy sg
spojne i razem tworzg przemys$lang, dopracowang catos¢. Leo
Berkeley dzieli sie takze swoimi do$wiadczeniami z realiza-

2 L. Berkeley, Situating Machinima..., s. 73.
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cji cyfrowego projektu w The Sims 2, wskazujac, ze ztozonos$é
symulatora generuje szereg nieprzewidywalnych, emergentnych
wydarzen, do jakich dochodzi w trakcie rozgrywki’®. Elemen-
ty losowe maja tak duze znaczenie, iz autor musi liczy¢ sie
z zaskakujacymi, czasem niepozagdanymi zjawiskami. Zdaniem
badacza ta cecha obecna w momencie nagrywania filmu upo-
dabnia prace nad tego typu dzielem do tworzenia filmowego
dokumentu?’.

ROLA SPOLECZNOSCI A TWORZENIE MACHINIMY

W kontekscie pracy nad machinimg wazne jest nie tylko zaan-
gazowanie tworcy, ale takze wsparcie spotecznosci. Widzowie
animowanych filméw sa bardzo aktywni w sieci, poniewaz
zywo komentujg nie tylko gotowe projekty, ale takze pew-
ne etapy produkcji, wyrazajac zaré6wno poparcie dla dziata-
nia autora, jak i krytyke. Dyskutuja na forach internetowych,
zadaja pytania na stronach, na ktérych udostepniane sg pro-
jekty, dostrzegaja detale i nie wahaja si¢ pyta¢ o sposoby na
uzyskanie szczeg6lnie udanych efektoéw. Pojawiajg sie takze
manifesty czy deklaracje organizacji pokazéw?’, co dobitnie
uswiadamia, iz machinimy docieraja do coraz szerszego grona
odbiorcow. Granica pomiedzy producentami a konsumentami
ulega niemal catkowitemu zatarciu, gdyz widzowie machinim
s3 jednocze$nie tworcami albo w kazdej chwili moga sie w nich
przeobrazié¢. Swiadezy to o partycypacyjnej naturze cyfrowego
medium, w ktérym odnajdg sie zar6wno amatorzy pragnacy
sprobowaé swoich sit w tworzeniu animacji i wprowadzaniu
modyfikacji do $wiata gier, jak i doSwiadczeni tworcy anima-
cji, szukajacy nowych $rodkéw wyrazu i niestandardowych
metod produkcyjnych®. Wszystko to sprawia wrazenie nie-
mal nieograniczonych mozliwosci wykazywanych przez zbio-
rowo$¢ nastawiong na dzialanie, poszukiwanie kreatywnych

28
29
30

Tamze, s. 70.

Tamze, s. 66.

Tamze.

3 M. Nitsche, Machinima..., s. 123.
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rozwigzan oraz cheé¢ wplywania na wspotczesny krajobraz
medialny.

Doskonatym przyktadem potwierdzajacym opisane praktyki
jest dziatalno$¢ wspomnianego juz wezesniej Rossa Scotta, kto-
ry na swojej stronie internetowej zacheca odbiorcéw nie tylko
do ogladania tworzonych przez siebie machinim, ale takze do
komentowania, oceniania oraz zgtaszania uwag poprzez publi-
kowanie postow na dotgczonym do witryny forum. Ponadto
artysta deklaruje utrzymywanie stalego kontaktu z odbior-
cami swoich dziet, zapewniajac, ze stara sic odpowiedzie¢ na
kazda wiadomo$¢. Na jego stronie mozna znalez¢ takze swego
rodzaju kwestionariusz, w ktorym Scott charakteryzuje swoje
utwory, ttumaczy si¢ z niektérych decyzji i wyboréw podjgtych
przy realizacji konkretnych materialéw, a takze wyjasnia, jak
w jego przypadku wyglada proces tworczy. Odnosi sie réwniez
do kwestii przyjmowania pomocy od fanéw oraz ich checi wig-
czenia sie w produkcje machinim.

Istnieja jednak uwarunkowania takie jak prawa autorskie
czy szybko zmieniajace sie elementy oprogramowania kompu-
terowego, ktére mocno ograniczajg rozwoj machinim. Jak juz
wspomniatam weze$niej, modyfikowanie elementéw nalezacych
do srodowiska wybranych gier wideo i upublicznianie efektow
swojej pracy jest zazwyczaj legalne pod warunkiem, iz autor
animacji nie czerpie ze swojej dziatalnosci korzysci finanso-
wych. W sytuacji, gdy o machinimach moéwi sie w kontek-
Scie nowego medium, ta zaleznos¢ moze by¢ klopotliwa, gdyz
ogranicza mozliwo$¢ rozkwitu wielu projektow, ktére musza
pozosta¢ w sferze dziatalnosci fanowskiej lub artystycznej,
a nie komercyjnej. Z drugiej jednak strony dzieki temu autorzy
pozostaja niezalezni i od poczatku do konca kieruja pracami
nad projektem, nawet jesli w powstanie filmu zaangazowanych
jest kilka os6b. Zdaniem Roberta Jonesa, gdyby utwory te sta-
ty sie dochodowe, fani gier straciliby tak chetnie podkreslang
przez nich swobode i dowolno$é tworcza®. Oprocz kwestii
zwigzanych z prawem autorskim wyzwanie dla oséb chcacych
nagrywaé animacje w grach stanowi takze sprostanie szybko
zmieniajagcym sie programom komputerowym, silnikom i pli-

32 R. Jones, From Shooting Monsters..., s. 277.
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kom udostepnianym przez tworcow gier. Pojawiaja sic bowiem
ograniczenia w kodzie, a czas aktualnosci i dostepnosci silnikow
gier jest stosunkowo krotki®3. Ponadto czesto zachodzg takze
zmiany w systemach operacyjnych komputer6w, a nowe kar-
ty graficzne maja problemy z obstugg starszych plikow silnika
gry, co w oczywisty sposob utrudnia prace artystom i fanom
pragnacym tworzy¢ machinimy>*.

Machinimy jawia si¢ jako bardzo zlozone zjawisko, pozwa-
lajace odczytywaé mechaniczne kino jako wyraz konwergencji
filmu, animacji i gier, ale takze jako dazenie do wyksztalcenia
nowego cyfrowego medium. Dzieki niemu dyskusji poddawane
sa rowniez zjawiska symptomatyczne dla wspoélczesnej kultury,
takie jak praktyka modowania gier i dostepno$¢ narzedzi pozwa-
lajacych na realizacje amatorskich nagran, a takze aktywnosci
spolecznosciowe podejmowane przez odbiorcéw oraz autoréw
animowanych projektéw. Trudno wyrokowa¢, czy w przyszlo-
Sci machinimy silniej zaznaczg swoja obecno$¢ wsréd innych
audiowizualnych tekstow, niemniej juz teraz stanowia wazny
element kultury popularne;j.

Abstrakt W pierwszej czedci artykutu staram sie wyjasni¢, czym jest machinima, a takze zasygnali-
zowac wielos¢ mozliwosci oraz perspektyw interpretacyjnych, jaka tego rodzaju projekty
otwieraja zardwno przed badaczami zjawisk zachodzacych w obrebie nowych mediow,
jakiich uzytkownikami. Natomiast w dalszej czes¢ tekstu koncentruje sie gtdwnie na
przyblizeniu zwiazkdw pomiedzy pracami powstatymiz wykorzystaniem silnikéw gier
wideo a tradycyjnym kinem. Zastanawiam sie réwniez nad wymowa uzytych srodkéw
filmowych oraz nawigzaniami do konwendji grozy, obecnymi w wybranych animacjach.
Zwracam takze uwage na aspekt spotecznosciowy zwiazany z aktywna promocja
machinim w sieci oraz zaangazowaniem wykazywanym przez autorow i odbiorcow.

Abstract In the first part of the article | try to explain what machinima is and also indicate
the multiplicity of interpretative possibilities and perspectives which such projects
open before new media researchers but also their users. In the later part of the text
I focus on relations between works created thanks to video games engines and tra-
ditional cinema. | also wonder about expression of film aesthetic and horror genre
references in selected animations. | likewise note on the social aspect associated
with the active machinima’s promotion on the Internet and commitment showed
by the authors and the audience.

3 M. Nitsche, Machinima..., s. 122.
3 Tamze.
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MIEDZY IMMERSJA USYTUOWANA
A PODWOJNA SWIADOMOSCIA:
WIZJA GIER | WIRTUALNEJ
RZECZYWISTOSCI W EXISTENS
DAVIDA CRONENBERGA

Between situated immersion

and double-consciousness: the vision
of games and virtual reality

in David Cronenberg's eXisten/

Wirtualna rzeczywisto$¢ wchodzi pod strzechy. Przynajmnie;j
w planach i nadziejach producentéw sprzetu i oprogramowania
do VR oraz entuzjastéw tej technologii. Kiedy pisze te stowa —
w maju 2016 roku — Oculus Rift, gogle wyprodukowane przez fir-
me Oculus VR, sg dostepne na rynku od niemal dwéch miesiecy.
Wkrétce potem do sprzedazy trafito Vive, urzadzenie powstate
we wspoOtpracy HTC i Valve, a jeszcze w tym roku dotgczy¢ ma
do nich przygotowywane przez Sony PlayStation VR. Wirtualnej
rzeczywisto$ci mozemy tez skosztowac za posrednictwem Google
Cardboard, platformy, do ktorej wystarczy smartfon i tanie kar-
tonowe gogle. Oto rozpoczela sie era komercyjnego VR, wieniczac
dekady marzen o $wiecie alternatywnym dla realnego, w ktérym
mozna zatopi¢ zmysly, zapominajac (przynamniej teoretycznie)
o tu i teraz. W wariancie najbardziej optymistycznym mamy
juz za sobg lata préb i btedéw, prototypéw, falstartéw i ekspe-
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rymentow, ktore konczyly sie w najlepszym wypadku waskimi
zastosowaniami dla konkretnych galezi przemystu czy nauki.

Przeglad historii wirtualnej rzeczywistosci czy analiza jej moz-
liwych funkeji przekracza oczywiScie ramy tego artykutu. Zamiast
tego chcialabym skupi¢ sie na skonfrontowaniu konkretnej jej
wizji, przedstawionej w filmie eXistenZ (1999) w rezyserii Davida
Cronenberga, z faktycznym do$wiadczeniem, jakie zapewnia nam
obecnie sprzet do VR. Kanadyjski rezyser w charakterystycznym
dla horroru cielesnego stylu bada bowiem ptynne granice mie-
dzy realem i wirtualem, cialem i maszyng, grg i tym, co poza
nig. Prowokuje przy tym do pytan o celowo$¢ immersji totalnej
i funkcjonowanie podwojnej $wiadomosci (gracz jako osoba i jako
awatar), a takze role ciata w relacji ze Swiatem wirtualnym.

VR NA KINOWYM EKRANIE

Uwazam ten temat za szczeg6lnie interesujacy rowniez dlate-
g0, ze to wlasnie kino fantastycznonaukowe lat 90. odpowia-
da w duzej mierze za nasze wyobrazenia i fantazje na temat
wirtualnej rzeczywistos$ci i funkcjonowania w niej. Podwaliny
pod snucie filmowych wizji zastosowania tej technologii potozyt
jeszcze pod koniec lat 80. serial Star Trek: The Next Generation,
w ktérym pojawilo sie urzadzenie zwane holodekiem, potra-
figce kreowa¢ symulowang rzeczywisto$¢ na podstawie wpro-
wadzonych wcze$niej danych. Alternatywne wirtualne §wiaty,
ktore sa w stanie zastapic ten prawdziwy, pojawialy sie pozniej
m.in. w Pamieci absolutnej (1990), Kosiarzu umystéw (1992),
Dziwnych dniach (1995), Trzynastym pietrze (1999) i oczywi-
Scie trylogii Matrix (1999-2003), ktora koncepcje wirtualnej
rzeczywisto$ci spopularyzowata najbardziej, wprowadzajac ja
na state do popkulturowego imaginarium.

Wiekszos¢ tych filméw eksploruje rozmaite obawy zwigzane
z pochlonieciem cztowieka przez wirtualng rzeczywisto$¢, utra-
ta jego (wyrazajacego sie miedzy innymi w cielesnosci) czlowie-
czenstwa lub ucieczky przed nim poprzez sprzezenie zmystow
z maszyng. Dzieje sie tak poprzez polgczenie ciala z urzadzeniem,
ktore jest zdolne bezposrednio przenosi¢ neuronowe informacje
do ludzkiego moézgu. Na tym tle eXistenZ nie jest wyjatkiem.
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Tam jednak, gdzie pozostate filmy wprowadzajg skomplikowang
technologiczng aparature potrzebng do funkcjonowania w wir-
tualnej rzeczywistoSci (kombinezon i zyroskopowa konstrukcja
w Kosiarzu umystéw, wypelnione ciecza zbiorniki pobierajace
od ludzi energie w Matriksie, naktadane na glowe urzadzenia
nagrywajace i odtwarzajagce wspomnienia prosto z kory mozgowej
w Dziwnych dniach), eXistenZ proponuje bardziej intymnga i bez-
posrednig wizje wejscia cztowieka do wirtualnej rzeczywistosci,
ktadaca nacisk na aspekt biologiczny — konsole potrzebne do gry
maja na poly organiczng strukture i wpina sie je bezposrednio
do ciata gracza. W ten sposéb hardware staje si¢ ,fleshware”, by
uzy¢ okreslenia Steve’a Keane’a'. Cialo jest zreszta w ogdle cen-
tralnym motywem w twodrczoSci Cronenberga, zwlaszcza w fil-
mach z lat 80. i 90. Obrazy takie jak Videodrome (1982), Mucha
(1986), Nierozlgczni (1988) czy Crash (1996) eksploruja rozmaite
leki zwigzane z deformacja i degeneracja ciata. Podczas gdy wiek-
szo$¢ artystow interesuje relacja cialo—umyst, Cronenberg wpro-
wadza dodatkowo do réwnania trzeci element: maszyne. Ciato
wchodzi w skomplikowane zwigzki z maszynami, co powodu-
je jego modyfikacje, a ta przeklada sie bezposrednio na umyst
bohateréw, skutkujgc zmianami w ich psychice i zachowaniu.

Nie inaczej jest w eXistenZ. Konsole (MetaFlesh Game-Pods)
sa tworami organiczno-nanotechnologicznymi, wykonanymi z jaj
ptazéw potaczonych z syntetycznym DNA. Steruje sie nimi poprzez
gatki przypominajace sutki, ktdre trzeba gtaskac i Sciskaé. Wygla-
daja troche jak ptody, a troche jak tyse zwierzatka, zwlaszcza gdy
pod wplywem dotyku wija sie i piszczg. Gracz 1aczy sie z kon-
solg — cho¢ moze raczej nalezatoby powiedzie¢, ze konsola taczy
sie z graczem — za poSrednictwem przypominajacego pepowine
kabla (UmbyCord), ktéry wsadza sie do bioportu — dodatkowo
wykonanego otworu w rdzeniu kregowym. Jest to przesigknicte
symbolika seksualng (do bioportéw w trakcie filmu wktadane sa
tez palce i jezyki) i obrazowo nawiazuje do intymnych relacji,
jakie mamy z grami. Po polgczeniu konsola z jednej strony sty-
muluje emocje gracza, a z drugiej strony sie nim zywi; zachodzi

' S.Keane, From Hardware to Fleshware: Plugging into David Cronenberg’s

eXistenZ, w: ScreenPlay: Cinema, Videogames, Interfaces, ed. G. King,
T. Krzywinska, London-New York 2002, s. 154-165.
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tu swego rodzaju sprzezenie zwrotne. Stymulowane cialo gracza
wyzwala energie biochemiczng, ktéra zasila konsole, a ta wysy-
ta sygnat do moézgu, przenoszac gracza do $wiata gry eXistenZ.

Ciato funkcjonuje zatem w filmie na dwoch ptaszczyznach:
jako sprzet potrzebny do uruchomienia gry pozostawiony w §wie-
cie rzeczywistym, ale tez jako narzedzie do samego grania prze-
niesione do Swiata wirtualnego. Przy tym oba $wiaty pozostajg
nierozréznialne (co jest kolejnym elementem r6znigcym eXistenZ
od wiekszosci filmoéw z tamtego okresu traktujacych o VR): ci
sami aktorzy wecielajg sie w protagonistow oraz ich awatary. Ten
prosty, lecz sugestywny zabieg filmowy burzy naturalng granice
miedzy realno$cig a wirtualnoscia i sprawia, ze nie wiemy, czy
bohaterowie znajdujg sie w danej chwili w grze, czy poza nig.

Celowe macenie percepcji w sterze wizualnej koresponduje
ze skomplikowang strukturg fabularna filmu. Jaki jest bowiem
przebieg fabuty? Na zycie Allegry Geller, genialnej projektantki
gier i autorki tytutowego eXistenz, czyhaja tzw. realisci, ktorzy
chcg zapobiec deformacji rzeczywistoSci poprzez stopienie jej ze
Swiatem wirtualnym. W ucieczce przed zamachowcami poma-
ga jej przypadkowy wspolpracownik, Ted Pikul. Allegra i Ted
wspoélnie wchodzg do $wiata gry, by sprawdzié, czy w trakcie
ataku nie zostata uszkodzona jej konsola, ktéra zawiera jedy-
ng istniejgcq kopie gry. Od tej pory $cigajg ich podwojni agen-
ci i platni zabojcy, a protagoniSci zmieniaja scenerie i lokacje,
wchodzac coraz glebiej w strukture gry. Pod koniec filmu okazuje
sie, ze wszyscy bohaterowie byli jedynie graczami testujgcymi
scenariusz eXistenZ w innej grze transCendenZ. Po powrocie
do rzeczywisto$ci Allegra i Ted ujawniajg sie jako ,realisci”, kto-
rzy zabijaja tworce transCendenZ, Yevgenya Nourisha. Po tym
zdarzeniu, gdy jeden z graczy pyta ich, czy nadal znajduja sie
W grze, pojawiaja sie napisy koncowe. Cronenberg pozostawia
nas w stanie dezorientacji, sugerujac, ze zyjemy tak napraw-
de w hiperrzeczywistosci rodem z filozofii Baudrillarda, gdzie
wszystko jest tylko symulacja symulacji’.

Analizy filmu w kontekscie filozofii J. Baudrillarda dokonuje C.H. Ne-
well w eseju David Cronenberg and Jean Baudrillard: The Simulacrum of
eXistenZ, https://fathersonholygore.com/the-philosophy-of-david-cronen-
bergs-existenz/ [dostep: 30.05.2016].
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Kanadyjski rezyser nie bylby soba, gdyby tej pltynnosci nie
wykorzystat do opowiedzenia o przyrodzonych czlowiekowi
lekach — konkretnie o strachu przed utrata kontroli nad cialem.
Artykutluje go Ted Pikul, ktérego postac jest w ogole pomysla-
na jako alter ego publiczno$ci: wystepuje on w roli rzecznika
widzéw, wyrazajac obawy, jakie mogg w trakcie seansu stac sie
ich udziatem. Pikul ma fizjologiczne opory przed naruszeniem
ciata poprzez zrobienie w nim dodatkowego otworu, zadaje pyta-
nia o funkcjonowanie w eXistenZ i martwi sie o to, co dzieje sie
z jego cialem, kiedy jest podtaczony do gry. Allegra uspokaja go,
ze spokojnie odpoczywa ono w nudnym otoczeniu, i zbywajac
obawy towarzysza, zacheca do skupienia sie na grze. Mimo to
Ted czuje, ze traci kontakt ze swoim cialem i z rzeczywistoscig.

IMMERSJA TOTALNA - TAM | Z POWROTEM

Mobwiac o genezie swojego filmu, David Cronenberg stwierdzit:

Odniostem wrazenie, ze grajac, ludzie d4z3 tak naprawde do coraz
pelniejszego stopienia sie z grag. Koncepcja bezposredniego pod-
taczenia gry do systemu nerwowego wydata mi sie mie¢ idealny
sens, poniewaz nalozenie okularéw i rekawic jest prymitywna
préba osiggniecia tego. Poszedlem wiec odrobine dalej — jesli chee
staé sie gra, to gra bedzie rowniez chciala sta¢ siec mna?.

Dazenie do ,coraz pelniejszego stopienia sie z grg”, ktore
w eXistenZ przybiera namacalng, doprowadzong do ostateczno-
Sci forme, w odniesieniu do wspotczesnego dyskursu wokot gier
wideo mozna odczytaé jako nawigzanie do koncepcji immer-
sji. Immersja, rozumiana powszechnie jako fizyczne wrazenie
zanurzenia w wirtualnym Swiecie, jest w istocie rozmaicie inter-
pretowana i definiowana. W klasycznej juz dla groznawstwa
i dyscyplin pokrewnych pracy Hamlet on the Holodeck z 1998
roku Janet Murray okresla immersje jako do$wiadczenie oto-
czenia przez zupelnie odmienng rzeczywisto$¢, ktore pochtania
cala naszg uwage i aparat percepcyjny. Wtoruje jej Marie-Laure
Ryan, ktora opisuje obrazowo ten stan jako

3 Cyt. za: S. Keane, From Hardware to Fleshware..., s. 150 (thum. wlasne).
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ekscytujace i pobudzajgce doswiadczenie, ktére poréwnaé moz-
na do kapieli w zimnym oceanie przy silnych falach. Otoczenie
wydaje sie poczatkowo nieprzyjazne i wchodzisz w nie niechetnie,
ale gdy tylko zanurzysz sie i poddasz swoje cialo dzialaniom fal,
chciatby$ nigdy nie wychodzic¢*.

Pé6zZniejsze prace problematyzuja pojecie immersji, wprowa-
dzajac jej typologie. Przyktadowo Laurie N. Taylor wyr6znia
immersje diegetyczna (narracyjng) oraz immersje usytuowa-
ng’. Pierwsza oznacza zanurzenie w samg czynno$¢ grania,
druga natomiast zanurzenie dodatkowo w do§wiadczenie prze-
bywania i dzialania w wirtualnej przestrzeni. Ten podzial jest
dla mnie o tyle istotny, ze wydaje sie odpowiadaé koncepcjom
btedu immersyjnego (immersive fallacy) oraz podwojnej Swia-
domosci (double-consciousness), ktorym chciatabym sie blizej
przyjrzeé. Obie zostaly zaproponowane przez Katie Salen i Erica
Zimmermana w ksigzce Rules of Play: Game Design Funda-
mentals. Przez btagd immersyjny autorzy rozumiejg fatszywe
przekonanie o tym, ze przyjemno$¢ z obcowania z do$wiad-
czeniem medialnym czerpana jest z mozliwoS$ci przeniesienia
zmysloéw do iluzorycznej, symulowanej rzeczywistosci. Blednie
uwaza sie, ze rzeczywisto$¢ ta jest tak kompletna, ze granica
zostaje zatarta i odbiorca zaczyna wierzy¢, ze naprawde staje sie
czeScig wyobrazonego §wiata. Pojecie to odpowiadatoby zatem
immersji usytuowane;j.

Zamiast immersji stawianej na piedestale jako ostateczny
i zawsze pozadany cel projektowania gier Salen i Zimmerman
proponuja koncepcje podwdjnej Swiadomosci, w ktorej gracze
sa Swiadomi swojej podwojnej roli — jako awatara dzialajacego
w Swiecie gry i jako osoby grajacej w gre. Nie zachodzi woéwczas
bezposrednia identyfikacja z awatarem ani catkowite zanurze-
nie w $wiecie gry — gracz jest bowiem w peilni Swiadomy, ze
gra jest sztucznym konstruktem - tylko swego rodzaju wielo-
warstwowe do$wiadczenie, ktére mozna poréwnac do relacji
miedzy marionetkarzem a marionetks.

*  M.L. Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in

Literature and Electronic Media, Baltimore 2001, s. 11 (ttum. wlasne).
L.N. Taylor, Video Games: Perspective, Point-of-View, and Immersion,
Master’s thesis, University of Florida 2002, http:/purl.fcla.edu/fcla/etd/
UFEL000166 [dostep: 30.05.2016].
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Co wiecej to wlasnie w podwojnej §wiadomosci — oraz
w umiejetno$ci naturalnego, czasem wrecz niezauwazalnego
przenoszenia sie pomiedzy ,ja jako awatar” i ,ja jako osoba” —
Salen i Zimmerman upatrujg esencji wartosci gier jako medium,
a zarazem zrédla przyjemnosci dla gracza. Ich podejscie podzie-
laja liczni teoretycy i praktycy projektowania gier. Na przyktad
Steve Swink w ksigzce Game Feel: A Game Designer’s Guide
to Virtual Sensation przekonuje, ze dzieki podwdjnej Swiadomo-
Sci gracze unikajg poczucia winy, utrzymujac przy tym zaan-
gazowanie, bo powracaja szybko i w dowolnym momencie do
pozadanego poczucia kontroli. Jako przyktad podaje gratulowa-
nie sobie umiejetnosci, kiedy jako Gordon Freeman bez wysil-
ku pokonujemy zastepy marines w Half-Life — tylko po to, by
moment pézniej krzycze¢ do Gordona, ze jest ,glupia tajzg”,
kiedy przypadkowo spadamy z klifu.

Z koncepcja podwodjnej SwiadomosSci wspotgra tez poje-
cie cybernetycznego potaczenia, o ktérym pisze Steven Poole
w ksiazce Trigger Happy. Odnosi sie ono do relacji pomiedzy gra-
czem a kontrolerem i moze nim by¢ nawet najprostszy joystick,
ktory stuzy do sterowania gra. Cybernetyczne potaczenie daje
nam poczucie kontroli, lezagc u podstaw grania jako doswiad-
czenia fizycznego, z ktorego (obok doswiadczenia wizualnego
czy emocjonalnego) rodzi si¢ zaangazowanie w gre. Znow poja-
wia sie zatem motyw odseparowania, ktory przeczy idei pelnej
immersji. Jak pisze Poole:

Na przekoér intuicji wydaje sie, ze idealne do$wiadczenie gry
wymaga, by wzrastajace zaangazowanie imaginacyjne i fizyczne
gracza zatrzymalo sie gdzie$ na drodze do pelnej cielesnej immer-
sji. Koniec koncow, poczucie przyjemnej kontroli implikuje pew-
ng doze odseparowania: jesteSmy oddzieleni od tego, co kontro-
lujemy. Nie chcemy naprawde tam by¢, wykonujac samodzielnie
przejaskrawione, niebezpieczne ruchy... Nie chcemy, zeby byto
zbyt prawdziwie®.

Wracajac do eXistenZ, nalezy zauwazy¢, ze protagonisci dys-
ponuja podwodjng Swiadomoscia, gdy wchodzg do gry eXistenZ
(na przyktad Allegra wyraznie instruuje Teda, ze nicktére wypo-

® S. Poole, Trigger Happy, London 1999, s. 76-77 (ttum. wlasne).
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wiadane przez niego kwestie nalezg do postaci, w ktora sie wcie-
la, wiec nie powinien sie dziwié¢, ze wydostaja sie z jego ust).
W ramach eXistenZ zaczynaja gra¢ w kolejna gre (a wlasciwie
rozszerzenie do niej), uzywajac micropodéw, ktore sg tak mate,
ze dostownie wnikajg w rdzen kregowy. Mozna powiedzieé, ze
wchodzg wéwcezas na poziom potrdjnej Swiadomosci, zyskujac
przy tym jeszcze wieksza kontrole nad calym procesem. Pro-
blemy zaczynajg natomiast pojawia¢ sie, kiedy przy koncu fil-
mu okazuje sie, ze przez caly czas grali w transCendenZ, przy
czym po powrocie do ,rzeczywistos$ci” nie sa pewni, czy nadal
nie sg w grze. Cale poczucie kontroli pryska w mgnieniu oka,
a dotychczasowa Swiadomos$¢ okazuje sie iluzja. Zaistniato
zjawisko immersji usytuowanej w swej najbardziej posunietej
formie i bynajmniej nie okazato sie to dla protagonistow przy-
jemnym do$wiadczeniem.

Cronenberg eksploruje tez do§wiadczenia zwigzane z cyber-
netycznym polaczeniem, wprowadzajac rézne formy growych
kontroleréw (wspomniane Meta-Flesh Game Pods oraz Micro-
Pods, ale tez nieinwazyjny system VR w formie zaktadanych na
glowe drucianych konstrukeji, ktéry pod koniec filmu okazuje
sie potrzebny do grania w transCendenZ). W miare wchodzenia
w coraz glebsze warstwy $wiata przedstawionego technologia
staje si¢ bardziej niewidoczna i intruzyjna, zmniejszajac sto-
pien odseparowania ,ja jako awatar” od ,ja jako osoba” az do
pelnego stopienia sie z grg, o ktérym Cronenberg wspominat
w przywolanej wyzej wypowiedzi.

Koncepcje immersji — w jej teoretycznym, spekulatywnym
wydaniu - eksploruje tez ciekawie Mitu Khandaker-Kokoris,
badaczka i autorka gier. Proponuje ona mianowicie pojecie immer-
syjnej osobliwosci’, czyli punktu, w ktérym gracz (poprzez mani-
pulacje jego uktadem somatosensorycznym) jest tak catkowicie
zanurzony w wirtualnym $wiecie, ze tworzy i/lub gra w nowa
gre w tym $wiecie. Zachowuje przy tym podwdjng Swiadomosé
i wspomniang wyzej relacje marionetkarz—marionetka. Po osig-

7 M. Khandaker-Kokoris, On eXistenZ and Immersion: From the Immersive

Fallacy to the Immersive Apogee!, http:/mitu.nu/2009/10/01/on-existen-
z-and-immersion-from-the-immersive-fallacy-to-the-immersive-apogee/
[dostep: 30.05.2016].
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gnieciu tego punktu nie ma juz sensu méwienie o immersji, bo
Swiat wirtualny jest, w istocie, $wiatem rzeczywistym.

Rozwazajac pojecie immersyjnej osobliwoSci — oraz tego,
czy taki stan jest w ogble mozliwy do osiggniecia — Khanda-
ker-Kokoris siega do filozofii, a konkretnie do koncepcji Dasein
Martina Heideggera, méwiacej o $wiadomej egzystencji, czyli
uswiadomieniu sobie bycia w $wiecie. To na nim oparta jest
centralna dla teorii wirtualnej rzeczywistoSci kategoria obec-
nosSci (presence). Podobnie jest z immersja usytuowang. By¢
moze, zastanawia sie autorka, ta immersja nie jest mozliwa
do osiggniecia w stanie idealnym nie ze wzgledu na podwojng
Swiadomo$¢ charakterystyczng dla gier, tylko przez niedostatki
wspolczesnej techniki, ktora nie jest jeszcze w stanie przekonaé
nas, ze jesteSmy naprawde Dasein w wirtualnym $wiecie. Pozo-
staje jeszcze kwestia pamieci: niezaleznie od powyzszego mozna
zatozy¢, ze gracz pamieta przeciez, iz poczynil konkretne kroki,
by wejs¢ do gry, pozostawiajac na zewnatrz prawdziwg rzeczy-
wisto$¢. Pamieta tez, kim jest w prawdziwym zyciu. Pamiec,
podobnie jak doznania zmystowe, moze by¢ jednak zawodna
(vide eksperyment myslowy Mdézg w naczyniu). W kontekscie
gry transCendenZ/eXistenZ fakt pamietania badZ niepamie-
tania przez gracza, ze jest w trakcie gry, moze by¢ Swiadomg
projektows decyzjg tworcoéw. Sugerujg to stowa Allegry, ktoéra
ttumaczy Pikulowi, ze do§wiadczenie wejécia do gry moze wahaé
sie od ptynnego przeplotu do ostrego ciecia. W przypadku tego
pierwszego zasadne jest pytanie, czy bez pamieci o wejsciu do
gry mozna mowi¢ o poczuciu Dasein. By¢ moze potrzebna jest
do tego wlasnie zdolnos¢ tworzenia i/lub grania w nowg gre
w tym $wiecie (czyli wspomniana immersyjna osobliwo$¢), co
tez czynig protagoniSci filmu Cronenberga.

CIALO ZAGUBIONE

Dotychczasowe rozwazania pozostajg w gtownej mierze w sfe-
rze spekulatywnej, jako ze aktualny stan rozwoju technologii
VR nie jest w stanie nawet zblizy¢ si¢ do wywotania efektu
immersji usytuowanej. Zamiast pelnego zanurzenia w wirtu-
alng rzeczywisto$¢, ktora zastepuje te prawdziwg i jest dla niej
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pelnoprawng alternatywa, mamy do czynienia raczej z czyms,
co mozna nazwacé kolejng forma zaposredniczonego przez
technologie medialnego do$wiadczenia. Przez caly czas pozo-
stajemy w nim $wiadomi bycia tu i teraz, Swiadomi swojego
ciala. W miejsce sprzezenia sprzetu do wirtualnej rzeczywi-
stodci z systemem nerwowym otrzymujemy czarng skrzynke
(lub jej odpowiednik) zakladang na oczy. Innowacja sg tanie
ekrany wys$wietlajace obraz o wysokiej rozdzielczosci i z duza
szybkoscig od$wiezania. W pakiecie dostajemy jeszcze choro-
be lokomocyjng — wiekszos¢ aktualnych projektéw VR prébuje
odda¢ poczucie ruchu, ale gdy mamy zatozone gogle, tracimy
zewnetrzny punkt odniesienia potrzebny do orientacji w prze-
strzeni. W rezultacie m6zg ma problemy z pogodzeniem sprzecz-
nych sygnatéw: w grze lub interaktywnym filmie chodzimy,
a faktycznie siedzimy na kanapie lub na krzesle.

Pojawily si¢ glosy, ze wirtualna rzeczywisto$¢ moze $wietnie
sie¢ sprawdza¢ w projektach, ktére majg wywolywaé empatie,
bo pozwalajag nam one, dostownie, spojrze¢ na Swiat cudzy-
mi oczami. Mozemy przyktadowo wecieli¢ sie w wieznia celi
izolacyjnej (6x9), osobe niewidoma (Notes on Blindness: Into
Darkness), cierpiaca na migrene (The Migraine Experience)
albo przedstawiciela/przedstawicielke innej plci (Gender Swap).
Brzmi to sugestywnie, ale pozostawia duzo miejsca na scep-
tycyzm, gltéwnie z powodu wspomnianej dostownosci: VR
przenosi do innego miejsca jedynie nasze zmysly, natomiast
umyst drugiego czlowieka nie jest miejscem, do ktérego moz-
na sie przenie$¢ tylko za pomocg zmystow. O problemie tym
pisze Michael W. Clune w artykule Virtual Reality Reminds
Users What It’s Like to Be Themselves®, dzielac sie wrazenia-
mi z seansu interaktywnego filmu Clouds Over Sidra, kto6-
ry opowiada o codziennym zyciu dwunastoletniej syryjskiej
uchodzczyni w obozie w Jordanii. Kiedy odbiorca widzi $wiat
jej oczami, wciaz nie wie, jak to jest by¢ nig — wie jedynie, jak
to jest by¢ sobg, widzacym to, co widzi ona. Clune przekonu-
je, ze aby zaistniata empatyczna funkcja sztuki, potrzebna jest

8 MW. Clune, Virtual Reality Reminds Users What It’s Like to Be Themselves,
http://www.theatantic.com/technology/archive/2016/04/the-virtual-world-
-in-a-real-body/478956/ [dostep: 30.05.2016).


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.45-57
http://www.theatantic.com/technology/archive/2016/04/the-virtual-world-in-a-real-body/478956/
http://www.theatantic.com/technology/archive/2016/04/the-virtual-world-in-a-real-body/478956/

Miedzy immersjg usytuowang a podwéing $wiadomoscia.. | 55

wyobraznia, ktora wypelnia pustg przestrzen pomiedzy niedo-
skonatym odwzorowaniem rzeczywistosci na ekranie (w filmie
czy grze) a autentycznymi przezyciami drugiej osoby. Ta pusta
przestrzen, ktorg wirtualna rzeczywisto$¢ tak stara sie wypelnic
za odbiorce, nie jest ograniczeniem, lecz Zrédlem sity wyrazu
artystycznego.

Wydaje sie, ze na aktualnym etapie rozwoju VR moze znaj-
dowa¢ komercyjne zastosowanie przede wszystkim do réznego
rodzaju wirtualnej turystyki (rowniez tej edukacyjnej, przykta-
dem polski Chernobyl VR Project, ktéry stuzy uwiecznieniu ska-
zonej strefy wokot elektrowni w Prypeci) albo zaangazowanego
dziennikarstwa, ktére ma jeszcze bardziej zblizy¢ odbiorce do
poruszanej tematyki (jak w filmie Factory Farm, ktory zabiera
nas w glab rzeZni przemystowej). Tego typu projekty sa jedynie
troche interaktywne, bo pozostaja $wiadome ograniczen tech-
nologii. Zamiast dgzy¢ do umozliwienia nam zaawansowane-
go dziatania w wirtualnej rzeczywistosci skupiajg sie raczej na
sugestywnym odwzorowaniu danego miejsca, ktére odbieramy
nadal przede wszystkim zmystami wzroku i stuchu - jak w tra-
dycyjnych dwuwymiarowych filmach. Pozostajemy przy tym
sobg; nie ma mowy o myleniu $wiata realnego z wirtualnym,
0 zatraceniu sie w nim, o poczuciu utraty Swiadomosci wlasne-
go ,ja” czy kontroli nad wlasnym cialem, czego do$wiadczyli
bohaterowie eXistenZ. Z drugiej strony trudno tez o uzyska-
nie efektu podwojnej Swiadomosci, poniewaz do tego potrzeb-
ne jest uSwiadomienie sobie grania jako aktywnosci fizycznej,
ktoéra odbywa sie za pomocg ciata. Przy projektowaniu jakich-
kolwiek interfejsow — a zwlaszcza interfejsow, ktore majg byc
wykorzystywane w grach — nie mozna zapominacé, ze jesteSmy
istotami organicznymi, ktore przenoszac cze$¢ swiadomosci do
awatara, nie opuszczajg swojego ciata. Poczucie tego odseparo-
wania i kontroli nad przenoszeniem Swiadomosci jest wrecz
niezbedne do czerpania przyjemnosci z gry. W eXistenZ Cro-
nenberg w wymowny sposéb pokazuje nam to, o czym zdajg
si¢ zapomina¢ liczni tworcy przecierajacy szlaki dla komer-
cyjnego zastosowania VR — ze dzialajac w $wiecie wirtual-
nym, potrzebujemy marionetki, a nasze cialo nie moze petnic
tej funkcji.


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.45-57
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.45-57

56 | Marzena Falkowska

Abstrakt Mamy mozliwos¢ obserwowac na biezaco, jak wirtualna rzeczywistos¢ wkracza w faze
technologii konsumenckiej. Szczegdlnie interesujaca wydaje mi sie w zwiazku z tym
konfrontacja aktualnego stanu rozwoju wirtualnej rzeczywistosci z wyobrazeniami
ifantazjami na jej temat, w ktdrych celowato kino fantastycznonaukowe lat 9o. W arty-
kule przygladam sie, jak jeden z najbardziej wizjonerskich, oryginalnych obrazéw tam-
tego okresu — eXistenZ Davida Cronenberga (1999) — bada ptynne granice miedzy
realemi wirtualem, ciatem i maszyna, gra i tym, co poza i, prowokujac przy tym do
pytan o celowos¢ immersji usytuowanej i funkjonowanie podwéjnej Swiadomosci
(graczjako osobai jako awatar), a takze o role ciata w relacji ze Swiatem wirtualnym.

Abstract We are currently able to observe how virtual reality is slowly becoming consumer
technology. What seems especially interesting to me, is how prevailing state of its
progress looks confronted with the ideas and fantasies typical for science-fiction
cinema of the 9os. In the article, | examine how one of the most visionary and
imaginative movies of that time — “eXistenZ” by David Cronenberg — explores fluid
boundaries between real and virtual, body and machine, game and what'’s beyond
it, at the same provoking time questions about the purpose of situated immersion
and the way double-consciousness works (player as person and player as avatar),
and the role of the body in relation with virtual world.
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nother.org/?p=1025 [dostep: 30.05.2016].

Notes on Blindness: Into Darkness, AGAT Films Ex Nihilo, ARTE
France & AudioGaming, 2016, http:/www.notesonblindness.
co.uk/vr/ [dostep: 30.05.2016].

The Migraine Experience, Excedrin, 2016, https://www.excedrin.com/
migraine-experience/ [dostep: 30.05.2016].
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resowania badawcze dotycza gtéwnie zagadnien zwiazanych
z przemystami kultury oraz kultura audiowizualna.

GRY W KINIE.
FILMOWE PROBY ADAPTACJI
GIER WIDEO

Games in Cinema: Film Attempts
to Adapt Video Games

Gry wideo juz dawno przestaty by¢ jedynie technicznymi nowin-
kami, angazujacymi ledwie garstke pasjonatéw nowych mediow,
i z impetem wkroczyly do gtéwnego nurtu kultury popularne;j,
podbijajac serca masowego odbiorcy i stajac sie pelnoprawnym
uczestnikiem proceséw kulturotwoérczych. Ich rosngca pozycja
i znaczenie oczywiscie wywarlo olbrzymi wplyw na pozostale
media, w szczegblnosci rowniez na zorientowany na rozrywke
film, a powstaty wokoét niego przemyst musiat zaczaé powoli
dostosowywac sie do nowej rzeczywistosci, poczatkowo traktu-
jac gry instrumentalnie, jako gadzety czy nos$niki reklamowe,
a p6zniej takze inspirujac sie nimi przy tworzeniu wilasnych
produkgji i czerpigc z wypracowanych przez nie wzorcow este-
tycznych. Tym samym podjeto proby przeniesienia gier na ekra-
ny kin, a o efektach tych préb traktuje niniejszy tekst.

Warto w tym miejscu odnotowaé wazne wydarzenie dla
ukazania relacji gier i filmu, jakim byla wystawa w Deutsches
Filmmuseum we Frankfurcie, ktéra mozna bylo zobaczy¢ mie-
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dzy 1 lipca 2015 a 31 stycznia 2016 roku, a takze publikacja
przygotowanego do niej katalogu pt. Films and Games: Inte-
ractions pod redakcjg Evy Lenhardt i Andreasa Lauchera'. Zna-
czacy byl nie tylko fakt wspdlnej ekspozycji gier i filméw jako
réwnorzednych zjawisk przez instytucje muzealniczg zajmujaca
sie historig sztuki filmowej, ale takze okazja do przeSledzenia
wsp0lnej historii obu mediéw, wcale nie tak krotkiej i niewiele
znaczgcej. Jej wycinek, ledwie jeden z aspektow, postaram sie
przedstawi¢ w dalszej czeSci tekstu.

GRA W ADAPTACIE

Zwiazki filmow i gier mozna, uwzgledniajac ich wzajemna rela-
cje i pozycje wobec materiatu zrodtowego, podzieli¢ na cztery
zasadnicze grupy:

1. Egranizacje, czyli gry bedace adaptacjami dziet filmowych.
Film ma tutaj pozycje nadrzedng, jest pierwotnym zZrédiem
tresci. Tego typu produkcje powstajg przewaznie w powig-
zaniu z premierami kinowych blockbusteréw lub dyskontu-
ja popularno$é pierwowzoru i stuzg jako element strategii
merchandisingowej wtascicieli marki. Przyklady takich gier
mozna znaleZ¢ juz na poczatku lat 80. XX wieku. Czasami
egranizacja moze mie¢ wzgledem filmu charakter spin-offu,
prequela lub sequela.

2. Gry i filmy, ktére sg adaptacjami tego samego materiatu
zrodlowego, np. powieSci. W tym przypadku nie tyle liczy
sie ich wzajemna relacja, co wierno$¢ poszczegdlnych tytu-
16w wzgledem pierwowzoru. Nie przeszkadza to w symul-
tanicznym wydawaniu kolejnych gier i filméw, co stuzy
budowaniu zapotrzebowania na tresci przynalezne do jedne;j,
multimedialnej marki. Przyktadem takich produkcji moga
by¢ gry i filmy spod szyldu Harry'ego Pottera lub adaptacje
powiesci J.R.R. Tolkiena.

Zob. Films and Games: Interactions, ed. E. Lenhardt, A. Rauscher, Berlin
2015; M. Filiciak, Pomiedzy. Recenzja ksigzki Films and Games: Interac-
tions, ,Homo Ludens” 2015, t. 7, nr 1, s. 267-273.


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.59-83
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,
https://paperpile.com/c/bgtoEx/fbU0+Q4Iq/?prefix=Zob.,

Gry w kinie..Filmowe proby adaptacii gier wideo | 61

3. Gry i filmy, ktére stanowig fragmenty tego samego fikcyjne-
go uniwersum i sa wobec siebie komplementarne. Narracja
prowadzona jest tu w sposéb transmedialny, a opowiesé roz-
poczeta w ramach jednego medium moze by¢ kontynuowa-
na w innym?. Tym samym gry i filmy sa wzgledem siebie
réwnorzedne. Typowym przykiladem, ktéry oméwit Henry
Jenkins w ksigzce Kultura konwergencji®, jest wyrezyserowa-
ny przez braci Wachowskich, Andy’ego i Larry’ego?, Matrix
(The Matrix, 1999). Historia z filmu byta kontynuowana
nie tylko w ramach dwoch kinowych sequeli, ale r6wniez
w antologii animacji, komiksach oraz grze wideo Enter the
Matrix (2003, studio Shiny Entertainment), w ktorej gracz
wecielat sie w postacie pojawiajace sie rowniez w filmach.
By w pelni czerpaé przyjemno$¢ z obcowania ze Swiatem
przedstawionym i zrozumie¢ wszystkie wydarzenia, odbior-
ca powinien zaznajomic¢ sie z kazdg produkcja nalezaca do
wykreowanego uniwersum.

4. Gradaptacje, czyli filmy bedace adaptacjami gier wideo. Tym
razem odwrotnie niz w przypadku egranizacji to gry maja
pozycje nadrzedng i stanowig pierwotne Zrodto tresci. Filmy
tym samym powstajg na licencjach udzielanych wytworniom
przez deweloperéw gier i podejmuja proby przeniesienia z jed-
nego medium do drugiego historii bohateréw, ktérzy narodzili
sie w kodzie programistow. Tej wlasnie kategorii produkcji
gltéwnie poswiecony jest niniejszy tekst, a konkretne przyktady
zostang oméwione bardziej szczegdlowo w dalszej jego czesci.
Termin ,adaptacja filmowa” kojarzy sie przede wszystkim

z przenoszeniem na ekrany kin dziet literackich. Jak pisata

Alicja Helman:

Adaptowa¢ znaczy tyle, co przerabiaé¢, dostosowywaé do nowych
potrzeb, do nowego uzytku. Ten podstawowy sens terminu wyko-
rzystywany jest w mysli filmoznawczej, ktéra wszelako rozwineta

Wiecej na temat opowiesci transmedialnych zob. M. Boczkowska, Opowiesé
transmedialna - znak naszych czaséw, , Postscriptum Polonistyczne” 2014,
t. 14, nr 2, s. 125-137.

Zob. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw;
ttum. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.

Po przejsciu operacji zmiany plci sa to dzisiaj siostry — Lana i Lilly.
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g0 i steoretyzowala, zarazem ograniczajac do jednego obszaru —
relacji literatury i filmu. Dla teoretyka filmu adaptowac znaczy
przede wszystkim przenie$¢ na ekran utwoér nalezacy do prozy
literackiej, a wiec powie$é lub nowele, w nielicznych przypad-
kach wiersz, nigdy — dramat. Proze i poezje sie adaptuje, utwor
dramatyczny - ekranizuje®.

Dzisiaj takie podejScie, ograniczajace adaptacje tylko do lite-
ratury, wydaje si¢ archaiczne, nieuwzgledniajace trendéw we
wspolczesnym kinie, a takze pomijajace wciaz postepujaca kon-
wergencje mediow. Od dtuzszego czasu w Hollywood adaptuje
sie przeciez juz nie tylko literature, ale takze treSci powstale
pierwotnie na innych platformach medialnych. Tym samym na
ekranach kin catego $wiata regularnie pojawiajg sie filmy oparte
na popularnych serialach telewizyjnych, animacjach, komik-
sach, zabawkach, grach planszowych i oczywiScie grach wideo.

Probleméw terminologicznych czesto dostarcza odrdznie-
nie adaptacji od ekranizacji. Helman tak wyjasnia réznice na
przykladzie tekstu literackiego:

Miedzy dramatem a filmem istnieje podstawowe podobiefistwo
— bezposredni sposdb przedstawienia za pomocg dziatan i zacho-
wan o0s6b przedstawionych, ktére to podobienstwo jest wazniej-
sze niz wszystkie mozliwe r6znice. Natomiast miedzy powiescig
a filmem istnieje podstawowa réznica, ktérg wspolczesna teoria
filmu nazywa réznicag miedzy opowiadaniem a pokazywaniem,
usuwajaca w cien dajace sie sformulowaé podobienstwa. W konse-
kwencji dramat mozna po prostu ekranizowaé, sfilmowac z taka
dostownoscia, z jaka przeprowadza sie transmisje telewizyjna
spektaklu, podczas gdy powies¢ wymaga adaptacji®.

Autorka dodaje jednak dalej, ze rozr6znienie to jest w istocie
,czysto teoretyczne, modelowe, zaktadajace taki sposob trak-
towania materii teatru, jaki w praktyce zdarza sie niezmiernie
rzadko i stanowi o pojawieniu sie odrebnej kategorii utworéw
— sfilmowanych przedstawien teatralnych”’.

> A.Helman, Adaptacja — podstawowa technika twércza kina, 1998, http:/

www.filmotekaszkolna.pl/uploaded/files/c869a015.pdf [dostep 05.10.2016).
Tamze.
Tamze.
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Uwzgledniajac powyzsze rozwazania i stosujgc analogiczng
logike wywodu do oméwienia relacji miedzy grami i adaptujg-
cymi je filmami, mozna pokusié sie o stwierdzenie, ze i tutaj
podobienistwa miedzy nimi usuwajg sie w cieii wobec podstawo-
wej r6znicy. Miedzy powiescig a filmem bylo nig opowiadanie
versus pokazywanie, natomiast najwazniejszg réznicqg miedzy
filmem a gra jest pokazywanie versus dziatanie®. Dlatego wlasnie
gry, aby moc zagosci¢ w kinach, potrzebujg procesu adaptacji.

Za ekwiwalent ekranizacji, odpowiadajacy za pojawienie sie
odrebnej kategorii utworéw, w tym przypadku mozna uznac
zamieszczane w serwisach internetowych typu YouTube i Twitch
tzw. let’s playe — cieszace sie duza popularnoScig w Internecie
nagrania, na ktorych gracze za pomoca techniki przechwyty-
wania obrazu w bezposredni sposob prezentuja swoja rozgryw-
ke i metody przejscia gry. Nie ingerujg oni w samg jej trescé,
jej charakter, nie tlumaczg jej na potrzeby innego medium,
a jedynie rejestrujg swoje indywidualne do§wiadczenie, czesto
ubarwiajac je autorskim komentarzem. Let’s playe nie sg wiec
forma narracji fabularnej, a jedynie zapisem dziatania konkret-
nego gracza.

JAK SFILMOWANO GRY?

Przemyst filmowy grami wideo zainteresowal si¢ stosunkowo
szybko, bo juz na przetomie lat 70. i 80. XX wieku, w dobie
lawinowo rosnacej popularnosci tej wowczas nowej formy roz-
rywki. Producenci z Hollywood, ktére w tym czasie przezywato
swoja drugg mtodosé dzieki renesansowi kina przygodowego,
zachlysneli sie biznesowymi mozliwoSciami, jakie rozpostarty
sie przed nimi po premierach Szczek (Jaws, 1975) Stevena Spiel-

Alexander Galloway definiuje gry jako medium oparte na dziataniu: ,If
photographs are images, and films are moving images, then video games are
actions. [...] Without action, games remain only in the pages of an abstract
rule book. Without the active participation of players and machines, video
games exist only as static computer code. Video games come into being
when the machine is powered up and the software is executed; they exist
when enacted”, A.R. Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture,
Minneapolis 2006, s. 2.
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berga i Gwiezdnych Wojen (Star Wars, 1977) George’a Lucasa.
Wraz z tymi filmami nastata era blockbusteré6w — efektownych
hitéw o gigantycznych budzetach, ktére przynosza jeszcze wiek-
sze zyski, stajg sic wydarzeniami kulturalnymi i przyciagaja do
kin tlumy widzéw na calym $wiecie. Potencjat finansowy, jaki
niosly ze sobg wykreowane i spopularyzowane przez filmow-
cow marki, nalezato wykorzystaé tak, aby jak najbardziej zdy-
wersyfikowa¢ zrodta zarobku. Zaczeto tworzy¢ ,supersystemy
rozrywkowe”?, w ktérych film byt tylko jednym z no$nikéw tre-
Sci — oprocz niego przedstawiano konsumentom szeroka oferte
gadzetoéw, zabawek, ubran i innych licencjonowanych towaréw.
Gry naturalnie réwniez stanowily jeden z takich produktéw,
coraz bardziej warty uwagi ze wzgledu na rosngce mozliwosci
domowych konsol™.

Istotnym wydarzeniem dla nawigzania relacji kina z gra-
mi byla premiera filmu TRON (rez. Steven Lisberger) w 1982
roku, ktorego fabuta $cisle oscylowata wokoét gier: mtody haker
i programista, Kevin Flynn (w tej roli Jeff Bridges), zostaje
przeniesiony do wnetrza systemu komputerowego, gdzie musi
zmierzy¢ sie z personifikacjg programu gtéwnego, rzadzacego
cyfrowym $wiatem niczym dyktator. Aby sie uwolni¢, Flynn
musi sprosta¢ wielu wyzwaniom, ktérych zasady i estetyka
przypominajg Srodowisko gier. Cho¢ dzisiaj ogladany TRON
zdaje sie filmem naiwnym, a efekty specjalnie zdecydowanie
sie zestarzaly, to w momencie swojej premiery jego nowator-
ski charakter budzit podziw krytykéw, np. stynny dziennikarz
,Chicago Sun”, Roger Ebert, wystawil mu maksymalng note
czterech gwiazdek'. Obecnie TRON cieszy sie statusem filmu
kultowego.

Termin wprowadzony przez Marshe Kinder, zob. M. Kinder, Playing with
Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to
Teenage Mutant Ninja Turtles, Berkeley 1991.

W omawianym okresie na rynku dostepna byta druga generacja konsol.
W przeciwienstwie do swoich poprzednikéw, ktére pozwalaty uruchamiaé
tylko jeden, zakodowany na mikrochipie program, konsole drugiej generacji
obstugiwaly zewnetrzne kartridze z zapisanymi na nich grami. W ten spo-
sOb, aby zagra¢ w nowg gre, nie byt konieczny zakup oddzielnego sprzetu.
" R. Ebert, TRON, 1982, http://www.rogerebert.com/reviews/tron-1982
[dostep: 05.10.2016].
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Premierze dzieta Lisbergera towarzyszylo wydanie przez
producenta zabawek Mattel egranizacji Tron: Deadly Discs,
ktora do sprzedazy trafita w 1981 roku, czyli nawet wczesniej
niz film do kin. Odtad rozpoczela sie moda na oficjalnie licen-
cjonowane gry, a pierwsza produkcjg, ktorej marketing opierat
sie na tym sformulowaniu, byla zaprojektowana przez Howarda
Scotta Warshawa na Atari 2600 Raiders of the Lost Ark, bazu-
jaca na filmie Spielberga z 1981 roku®.

W Hollywood zaczeta rodzi¢ sie jednak nieche¢ wobec tema-
tu gier, ktore traktowano jako chwilowg mode i zwykla tech-
nologiczng ciekawostke. Jednym z powodéw bylo to, ze mimo
pozytywnych recenzji TRON okazat sie finansowym rozcza-
rowaniem, nie przynoszac wytworni Disneya takich zyskow,
jakich ta oczekiwata po produkcji z podobnym potencjatem
komercyjnym'. Nie przystuzyla sie takze zapa$¢ na amerykan-
skim rynku gier wideo, w wyniku ktérej bankructwo ogtosi-
to wiele firm zajmujacych sie produkcja konsol i komputerow
domowych, a za kt6ra poniekad odpowiedzialne byly wyjatkowo
niskiej jakosci produkcje, w tym legendarnie nieudana egrani-
zacja na platforme Atari 2600 filmowego hitu Spielberga E.T.
(E.T. the Extra-Terrestrial, 1982)".

Absencja tematow zwigzanych z grami w filmach hollywo-
odzkich trwata do momentu, gdy na rynku pojawily si¢ i zaczety
zdobywac coraz wiekszy jego segment japonskie konsole spod
szyldéw Nintendo i Segi. Zakonczylto to réwniez trwajacy od
jakiego$ czasu kryzys gier wideo. To na tych platformach debiu-
towalo wiele bestsellerowych serii z ikonicznymi bohaterami,
ktoérzy do dzisiaj cieszg sie niestabnaca popularnos$cig, z parg
hydraulikow, braémi Mario, na czele.

A.R. Corriea, E.T. wasn't the worst, or the first video game based on a movie,
2014, http://www.polygon.com/2014/6/2/5762218/movie-based-games-e-
-t-atari [dostep: 09.10.2016].

Przychdd z kin wyniést ledwie 33 miliony dolaréw, co przy budzecie pro-
dukeji szacowanym na ok. 17 milionéw nie bylo imponujacym wynikiem
nawet w 1982 roku.

4 Zob. N. Oxford, Ten Facts about the Great Video Game Crash of 83, 2011,
http://www.ign.com/articles/2011/09/21/ten-facts-about-the-great-video-
game-crash-of-83 [dostep 05.10.2016].
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Na przelomie lat 80. i 90. XX wicku wcigz ukazywaty sie
dziesigtki egranizacji, ale czas jednostronnego przeptywu tresci
zblizat sie juz ku koncowi. Bylo pewne, ze w obliczu rosngce-
go znaczenia gier, a co za tym idzie, wprost proporcjonalnie
rosnacych z nich zyskéw, przemyst filmowy ponownie zwrdoci
uwage na mlodsze medium. W 1989 roku wytwoérnia Univer-
sal wprowadzila do kin film Czarodziej (The Wizard, rez. Todd
Holland), ktéry w zasadzie byl pelnometrazows reklamg pro-
duktow Nintendo. Hierarchia medialna zaczela sie zmieniaé
— hegemonia kinematografii zostata naruszona, gry natomiast
powoli zaczely przezwycieza¢ kompleks filméw i odnajdowaé
swoje miejsce w mainstreamie popkultury. Przemiany te zaowo-
cowaly w 1993 roku pierwsza oficjalng adaptacja filmowsa gry
wideo — Super Mario Bros. (rez. Annabel Jankel i Rocky Morton).

Super Mario Bros. byl filmem wyjatkowo nieudanym, ktore-
mu nie pomogta nawet gwiazdorska obsada z Bobem Hoskin-
sem i Johnem Leguizamo w rolach gtéwnych protagonistéw,
a takze Dennisem Hopperem, wcielajacym sie w ich przeciw-
nika, Kréla Koope. Z oryginatu pozostato niewiele — zmieniono
charakterystyke bohateréw (np. Koopa jest czlowiekiem, a nie
ziejacym ogniem gadem), kolorowa, wesolg scenografie zastgpit
industrialny, dystopijny klimat opanowanego przez dinozaury
Manhattanu, sama produkcja natomiast od poczatku borykata
sie z wieloma problemami, np. zdjecia przedtuzyly sie z plano-
wanych 10 tygodni do 15, w miedzyczasie cze$¢ ekipy zaczeta
spozywac duze ilosci alkoholu'®, scenariusz wielokrotnie byt
poprawiany, a duet rezyserski ostatecznie zostal odsuniety od
prac przy filmie przed jego ukonczeniem". Super Mario Bros.
miat swojg premiere 28 maja 1993 roku i nie zostat dobrze przy-

1> M. Picard, Video Games and Their Relationship with Other Media, w: The

Video Game Explosion: A History from PONG to Playstation and Beyond,

ed. M.J.P. Wolf, Westport 2008, s. 294.

Weielajacy sie w postaé Luigiego John Leguizamo byl podobno pod wpty-

wem alkoholu, gdy spowodowal wypadek na planie, w wyniku ktérego Bob

Hoskins ztamat reke.

7" B. Reeves, Mario’s Film Folly: The True Story Behind Hollywood’s Big-
gest Gaming Blunder, 2013, http:/www.gameinformer.com/b/features/
archive/2013/05/28/mario-s-film-folly-the-true-story-behind-hollywood-s-
biggest-gaming-blunder.aspx [dostep: 06.10.2016].
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jety przez widownie. Gracze byli niezadowoleni, gdyz nie udato
sie odtworzy¢ radosnego klimatu znanego im z gier, krytycy
natomiast nie potrafili doszukac sie w filmie zadnych wartosci
artystycznych. Ostatecznie film okazat sie klapg i przyniost
jedynie niecate 21 milionéw dolaréw zysku — nawet nie polowe
przeznaczonego na jego realizacje budzetu 48 miliondéw.

Pierwszy krok w kierunku przenoszenia gier wideo na ekrany
kin, jakkolwiek nieudany, zostal jednak zrobiony. Niska warto$é
produkcji mozna ttumaczyé problemami na etapie realizacji
i zlym jej zaplanowaniem, a takze pionierstwem w dziedzinie
gradaptacji — nikt wczesniej nie krecit filmu na podstawie gier,
zatem nieznane byly recepty na udany efekt koncowy. Holly-
wood nie zrazito sie jednak niepowodzeniem Super Mario Bros.
i zaczelo szykowac kolejne premiery filméw na podstawie gier.

Szczegdlng popularnoscia na konsolach i automatach cie-
szyly sie tzw. ,bijatyki” — gry, ktérych sednem jest prowadzenie
walki postacig wybrang przez gracza i pokonanie przeciwnika
na wirtualnym ringu. Postanowiono szybko wykorzystaé¢ ten
fakt i juz w 1994 roku zaprezentowano widzom dwie przygo-
towane na ich podstawie gradaptacje — Znak smoka (Double
Dragon, rez. James Yukich) oraz Ulicznego wojownika (Stre-
et Fighter, rez. Steven E. de Souza). Oba filmy podzielity los
Super Mario Bros. i rozczarowaly krytykéw oraz graczy, ktorzy
nie zaakceptowali zmian wprowadzonych przez filmowcow.
Szczegblnie niezadowoleni musieli by¢ producenci Ulicznego
wojownika, ktérzy do swojego filmu zatrudnili gwiazdy - Jean-
-Claude Van Damme wecielil sie w role gléwnego protagonisty,
Williama F. Guila, a partnerowata mu popularna piosenkarka
Kylie Minogue jako Cammy. Ich przeciwnikiem byl Generatl
M. Bison, ktoérego zagratl Rail Julid. Do marki wrocit jeszcze
rezyser polskiego pochodzenia, Andrzej Bartkowiak, realizujac
w 2009 roku Street Fighter: Legende Chun-Li (Street Fighter: The
Legend of Chun-Li). Byla to jego druga gradaptacja w karierze
(pierwsza byl Doom z 2005 roku), obie nie odniosty artystycz-
nego i komercyjnego sukcesu.

Pierwszym filmem na podstawie gier, ktéry odnidst komer-
cyjny sukces i przy tym zostal umiarkowanie zaakceptowany
przez graczy i krytykéw, byt oparty na popularnej serii bijatyk
stworzonej przez studio Midway Mortal Kombat (1995, rez.
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Paul W.S. Anderson). Film opowiadajacy historie rywalizacji
ziemskich obroncéw z najezdZcami z innego wymiaru w tur-
nieju sztuk walki zostal nakrecony za niespelna 20 milionéw
dolaréw i przyniést wytworni New Line Cinema blisko 123
miliony dolaréw zysku z kinowej dystrybucji. Wystarczylo to,
aby podja¢ decyzje o realizacji sequela.

Mortal Kombat 2: Unicestwienie (Mortal Kombat: Annihila-
tion, rez. John R. Leonetti) miato premiere w 1997 roku. Kon-
tynuacja nie zblizyla sie nawet do wynikow pierwszej czeSci.
Mimo zwiekszonego budzetu film przyniést ledwie 51 milio-
néw dolaréw zysku. Znaczna cze$¢ obsady zostala zmieniona,
fabuta stracita jakikolwiek sens, a sceny walki byly zrealizo-
wane bez polotu i pomystu. Krytycy film ocenili jednoznacznie
negatywnie. Wraz z druga cze$cig Mortal Kombat skonczyla
sie rowniez moda na gradaptacje bijatyk, chociaz prébowano
ja jeszcze wskrzesi¢é w 2006 roku za sprawa DOA: Zywy lub
martwy (DOA: Dead or Alive, rez. Corey Yuen). Bezskutecznie.

Kolejny film na podstawie gry, Nieprzerwana akcja (Wing
Commander, 1999, rez. Chris Roberts), nakrecony na podstawie
serii symulatorow lotéw kosmicznych, przez kina przemknat
w zasadzie niezauwazony. Dopiero poczatek XXI stulecia przy-
niést dlugo wyczekiwany sukces — Lare Croft: Tomb Raider (2001,
rez. Simon West) z Angeling Jolie w roli tytutowej bohaterki.
Chociaz krytycy rowniez w tym przypadku byli niezadowoleni
z efektu, to $wietne wyniki w box office sklonity producentéow
do zamoéwienia sequela. Lara Croft Tomb Raider: Kolebka zycia
(Lara Croft Tomb Raider: The Cradle of Life, rez. Jan De Bont)
na ekranach kin pojawita sic w 2003 roku. Tym razem kon-
tynuacja takze sie nie powiodta. Film, chociaz odni6st umiar-
kowany sukces komercyjny, to jednak nie doréwnat pierwszej
czedci i tym samym serie o Larze Croft z Angeling Jolie posta-
nowiono zakonczyc¢'.

W 2001 roku swoja premiere miata takze pierwsza pelno-
metrazowa animacja na podstawie gry — Final Fantasy (Final
Fantasy: The Spirits Within, rez. Hironobu Sakaguchi). Dzieki
zastosowaniu fotorealistycznej grafiki komputerowej film ten

'8 Nie na zawsze, gdyz juz zapowiedziany zostal nowy film o przygodach

dzielnej pani archeolog, tym razem z Alicig Vikander w roli Lary.
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wni6st sporo do rozwoju technik CGI, historia jednak nie byta
zbyt pasjonujgca i ostatecznie produkcja okazala sie klapg. Na
nastepne animowane gradaptacje pelnometrazowe widzowie
musieli czeka¢ az 15 lat — dopiero w 2016 roku swojg premiere
mialy dwa filmy zrealizowane technika animacji komputerowe;.
Byly to Ratchet i Clank (Ratchet and Clank, rez. Kevin Munroe)
oraz Angry Birds (rez. Clay Kaytis i Fergal Reilly). Niespodziewa-
nym sukcesem okazal sie szczegblnie ten drugi film, ktéry na
catym $wiecie zarobil az 347 milionéw dolaréw przy budzecie
wynoszacym 73 miliony. Tak dobry wynik finansowy, mimo raczej
przecietnych recenzji, byt efektem przemys$lanej strategii marke-
tingowej, ktora skierowana byta do rodzin. Animowane kino fami-
lijne przewaznie osiaga w box office satysfakcjonujace rezultaty.

Na fali popularnosci japonskiego kina grozy, jaka opanowa-
ta $wiat na poczatku XXI wieku, Sony Pictures nabyta w 2001
roku prawa do adaptacji popularnej serii gier z gatunku survival
horroru — Resident Evil (studio Capcom, pierwsza gra zostala
wydana w 1996 roku). Do napisania scenariusza i wyrezysero-
wania filmu zatrudniono Paula W.S. Andersona, ktory zastynat
kilka lat wczedniej gradaptacja Mortal Kombat. Film Resident
Evil mial swojg premiere w 2002 roku i zostat dobrze przyjety
przez widownie — na calym $wiecie zarobil ponad 100 milio-
noéw dolaréw. Satysfakcjonujacy wynik finansowy pierwszego
filmu zachecit producentéw do zamowienia sequela. Resident
Evil 2: Apokalipsa (Resident Evil: Apocalypse) w rezyserii Ale-
xandra Witta do kin wszedl w 2004 roku. Nie byla to jednak
ostatnia odstona historii, seria liczy sobie obecnie pie¢ filmow.
Kolejnymi czeSciami sg Resident Evil: Zaglada (Resident Evil:
Extinction, 2007), Resident Evil: Afterlife (2010) oraz Resident
Evil: Retrybucja (Resident Evil: Retribution, 2012). Za kamera
podczas realizacji Zagtady stanal Russell Mulcahy, pozostate
odstony wyrezyserowal ponownie Anderson, ktéry jest takze
autorem scenariuszy i producentem wszystkich czesci serii.
W roli gléwnej protagonistki, Alice, w kazdym z wymienionych
filmow wystgpita Milla Jovovich®.

1° W przygotowaniu jest juz szésta, podobno ostatnia, cze$é Resident Evil:

Ostatni rozdziat (Resident Evil: The Final Chapter), kolejny raz z Jovovich
oraz Andersonem jako rezyserem, scenarzysta i producentem.
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Resident Evil nie bylo jedynym survival horrorem, ktéry
doczekat sie przeniesienia na ekran kinowy. Takze Silent Hill
studia Konami doczekato sie swojej gradaptacji, ktora premiere
miata w kwietniu 2006 roku. Wyrezyserowany przez Christophe’a
Gansa film, ktory taczyt watki z pierwszych czterech odston
serii gier, zebral generalnie mieszane recenzje i nie zachwy-
cit w box office. Mimo to postanowiono zrealizowa¢ jeszcze
gorzej przyjety od pierwszej czesci sequel, ktory do kin trafit
w 2012 roku - Silent Hill: Apokalipsa (rez. Michael J. Bassett).

W tym czasie duzo zamieszania w Swiecie fanow gier narobit
kontrowersyjny niemiecki rezyser Uwe Boll, ktory przez swo-
ja firme, Boll KG, nabyl prawa do adaptacji kilku popularnych
serii. Byly to m.in. Alone in the Dark (studio Infogrames), Blood-
Rayne (Terminal Reality) i Dungeon Siege (Gas Powered Games).
Lacznie nakrecil cztery gradaptacje, ktore trafily do szerokiej
dystrybucji: Dom Smierci (House of the Dead, 2003), Alone in
the Dark: Wyspa cienia (Alone in the Dark, 2005), BloodRayne
(2005) oraz Dungeon Siege: W imie kréla (In the Name of the
King: A Dungeon Siege Tale, 2007). Boll ponadto zrealizowat
jako rezyser lub producent szereg filméw na podstawie gier
przeznaczonych do ograniczonej dystrybucji lub bezposrednio
na rynek wideo. Wszystkie dziela jego autorstwa bardzo luzno
traktowaly material Zrodtowy, byly nakrecone za niewielkie
pieniadze i w zasadzie jednomyS$lnie zostaly odrzucone przez
Swiatowg krytyke oraz widownie, a samemu Bollowi zapewnity
opinie jednego z najgorszych rezyser6w w historii.

Kolejng grupe gradaptacji stanowia filmy sensacyjne zre-
alizowane na podstawie gier TPP. Pierwszy zostal nakrecony
Hitman (2007, rez. Xavier Gens), a niedtugo p6zniej Max Pay-
ne (2008, rez. John Moore). Obie produkcje, podobnie jak wie-
le juz omoéwionych, byly chtodno przyjete przez krytyke. Do
postaci zabdjcy probowano jeszcze wroci¢ w 2015 roku w nie-
zwigzanym z pierwszym filmem obrazie Hitman: Agent 47
(rez. Aleksander Bach). Podobnie jak poprzednio efekt nie byt
imponujgcy. W konwencji sensacyjnego kina akcji prébowano
jeszcze zaadaptowaé gre wyscigowa Need for Speed (rez. Scott
Waugh) i chociaz recenzje byty nie najlepsze, to film w kinach
zarobit ponad 200 milionéw dolaréw i okazat sie kasowym
sukcesem.
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Relatywnie najlepiej (bo i konkurencja nie byla zbyt impo-
nujaca) poradzily sobie gradaptacje zrealizowane w estetyce
fantasy. W 2010 roku znany brytyjski rezyser Mike Newell
zaprezentowal swojg interpretacje przygod Ksiecia Persji Ksig-
ze Persji: Piaski czasu (Prince of Persia: The Sands of Time).
Chociaz film otrzymal mieszane recenzje, to jednak general-
ny konsensus byl taki, ze mimo oczywistych niedociagnieé
ostatecznie dostarcza widzom obiecana rozrywke. Przetozylo
sie to na wyniki w box office — Ksigze Persji na calym $wiecie
zarobil niebagatelng sume ponad 336 milionéw dolaréw, co
plasuje film Newella obecnie na trzecim miejscu najbardziej
dochodowych gradaptacji. Na pierwszym jest wyrezyserowany
przez Duncana Jonesa Warcraft (2016), ktory zarobil tgcznie
ponad 433 miliony dolaréw, ale podkresli¢ trzeba, ze tylko 47
z nich w Stanach Zjednoczonych, a az 220 w Chinach. Tak-
ze tym razem nie pokryly sie opinie krytykéw, recenzujgcych
film raczej negatywnie, z wrazeniami widzow, ktérzy Warcrafta
ocenili pozytywnie. Warcraft w momencie oddania niniejsze-
go tekstu do druku jest ostatnig powstala gradaptacja, ale juz
niebawem do kin zawita Assassin’s Creed w rezyserii Justina
Kurzela. Czy podzieli los swoich poprzednikéw?

PRAKTYKA GRADAPTACJI

Aktualnie mozna wyliczy¢ 31 pelnometrazowych filméw na
podstawie gier wideo, ktore trafity do szerokiej, $wiatowej dys-
trybucji?®. Analizujac recepcje dziet przez krytykéw i widownie,
a takze wyniki finansowe, ktére w Hollywood sq wyznacz-
nikiem sukcesu produkcji, mozna wysnué kilka generalnych
wnioskow na temat gradaptacji.

2 TIch spis wraz z informacjami dodatkowymi, takimi jak budzety, wyniki

w box office, recepcja krytykow 1 widzow, zostal zamieszczony na koncu
tekstu w dwoch tabelach. Nie uwzgledniam produkeji krotkometrazowych,
przeznaczonych prosto na rynek telewizyjny lub wideo badz majacych tylko
limitowana, czesto lokalng albo festiwalowa, dystrybucje, ktérych mozna
znalez¢ zdecydowanie wiecej.
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KRYTYCY

Recepcje krytycznag filméw mozna przeanalizowaé dzieki interne-
towym agregatom recenzji, czyli serwisom RottenTomatoes.com
i Metacritic.com. Zbierajgq one z medidéw opinie profesjonalnych
dziennikarzy, sumujg je i za pomoca specjalnie opracowanych
algorytméw obliczaja generalny konsensus wyrazony w autor-
skim dla danego serwisu wskazniku. I tak RottenTomatoes.com
postuguje sie tomatometrem, a Metacritic.com — metascorem.

Jesli tomatometr przekroczy 60%, czyli tyle procent recenzji
bedzie zawierato pozytywna ocene, film uzyskuje status , Swie-
zego” (fresh), natomiast gdy tomatometr wskaze 59% lub mniej
— film jest ,zgnily” (rotten). Im wiecksza nieche¢ krytykéw do
danej produkcji, tym nizszy wspoétczynnik?'.

To, co od razu rzuca sie w oczy, gdy spojrzy sie na wyniki
gradaptacji w RottenTomatoes.com, to brak filmu ,$wiezego”
—wszystkie produkcje zaliczajg sie do kategorii ,,zgnitych”. Naj-
lepsze rezultaty to 44% dla Final Fantasy oraz 42% dla Angry
Birds (2016) — dwoch filméw animowanych. Dopiero na trze-
cim miejscu z 36% uplasowat sie film aktorski — Ksigze Persji.
Natomiast az dziewie¢ produkcji uzyskato wynik ponizej 10%
(najstabiej wypadt Alone in the Dark z 1%), a kolejne osiem —
od 10 do 20%.

Metascore jest wynikiem obliczenia $redniej wazonej ocen
krytykow z opublikowanych w mediach recenzji. Wspo6tczyn-
nik przedstawiony jest na skali punktowej od 0 do 100. Gdy
film otrzyma 0-19 punktéw, oznacza to powszechna niecheg,
20-39 — ogoblnie niekorzystne recenzje. Wynik 40-60 punktow
Swiadczy o recenzjach mieszanych i przecietnych. Powyzej sg
oceny pozytywne: 61-80 to ogdlnie korzystne recenzje, a 81-100
- powszechne uznanie?’.

Ponownie wyraznie wida¢ brak wynikéw pozytywnych.
Najblizej nich jest Mortal Kombat, ktéry uzyskat 58 punktow.
W zakresie recenzji mieszanych znalazly sie jeszcze Ksigze

21 Rotten Tomatoes: About, https://www.rottentomatoes.com/about/ [dostep:

10.10.2016].
How We Create the Metascore Magic, http:/www.metacritic.com/about-
-metascores [dostep: 10.10.2016].
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Persji (50 pkt), Final Fantasy (49 pkt), Angry Birds (43 pkt),
Lara Croft Tomb Raider: Kolebka zycia (43 pkt) i Resident Evil:
Zagtada (41 pkt). Az siedem filmoéw uzyskalo wynik ponizej 19
punktéw i zostato zaliczonych do kategorii, ktorej przypisana
zostala powszechna niecheé (ponownie najgorszy wynik uzy-
skal Alone in the Dark — 9 pkt). Pozostate znajduja sie w grupie
recenzji ogélnie niekorzystnych.

Whniosek moze by¢ tylko jeden: filmy na podstawie gier nie
znajdujg uznania w oczach krytykéw, a najlepsze sposrod pro-
dukcji moga liczy¢ najwyzej na przecietne i mieszane recenzje.
Sa to jednak widzowie wyspecjalizowani. Jak natomiast reaguje
na nie zwykta widownia?

WIDOWNIA

Jak widzowie odbierajg film, mozna sprawdzi¢, analizujac dane
z popularnych serwiséw umozliwiajacych ich uzytkownikom
wystawianie ocen obejrzanym dzielom: amerykanskiego (ale
uzywanego przez caty $wiat) IMDb.com oraz polskiego Film-
web.pl. Z zebranych ocen wspomniane serwisy na podstawie
autorskich algorytmow (ktorych szczegdty nie sq ujawnione, aby
nie utatwié¢ naduzy¢) ustalaja Srednig ocene danego filmu w skali
od 1 do 10. Ponadto serwisy te udostepniajag liczbe oddanych
na dany tytul gloséw, co w pewnym stopniu $wiadczy o jego
popularnosci, chociaz nalezy wzigé obowigzkowo pod uwage, ze
im starszy film, tym mial wiecej czasu, aby trafi¢ do widzow,
a co za tym idzie, zebra¢ wiecej glosow.

Jezeli uznamy, ze podobnie jak w tomatometrze pozytywne
noty zaczynaja sie od 60%, czyli oceny 6/10, to w IMDb takimi
pochwali¢ sie moze jedynie 10 gradaptacji. Najwyzsza Srednig
ocene ma Warcraft i wynosi ona 7,2 — jest to jedyna gradapta-
cja, ktora przekroczyta 7. Tuz za nim uplasowala sie pierwsza
czg$¢ Resident Evil z wynikiem 6,7, a na trzecim miejscu ex
aequo z oceng 6,6 Ksigze Persji oraz Silent Hill. Mozna zauwa-
zy¢, ze wszystkie spo$rod wymienionych filméw cieszyly sie
mniejszymi badz wiekszymi sukcesami w box office. Jedyna
finansowg klapg, ktéra uzyskata Srednig ocen wyzsza niz 6,
jest Final Fantasy (6,4).
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Najnizsze oceny sposrod gradaptacji otrzymaly trzy filmy
autorstwa Uwe Bolla: Dom Smierci — 2, Alone in the Dark — 2,3
oraz Bloodrayne - 2,9. Poza nimi jeszcze 5 filméw znalazlo sie
ponizej granicy oceny 4. Srednia ocena gradaptacji w serwisie
IMDDb wynosi 5,13, czyli widownia generalnie nie ocenia tego
typu produkcji pozytywnie.

Dla gradaptacji bardziej przychylni sg uzytkownicy polskie-
go Filmweba - az 14 filméw uzyskato ocene powyzej 6, w tym
cztery powyzej 7. Liderzy jednak pozostali niezmienni — dalej sg
to Warcraft i Resident Evil (ex aequo 7,1), a zaraz za nimi Ksigze
Persji, ktory tym razem zréwnal si¢ oceng z Final Fantasy (7).

Powtorzyly sie takze filmy z najgorszymi notami. Ponow-
nie sg to Dom Smierci (2,7 — jedyna produkcja z oceng ponizej
3), Alone in the Dark (3,4) oraz BloodRayne (3,8). Nieznacznie
wyzsza jest natomiast §rednia ocen — tym razem wyniosta 5,73.

Filmy, ktore osiagnely najlepsze oceny, sq przewaznie tak-
ze najczesciej ocenianymi. W IMDDb liderem jest Ksigze Persji
(224 802 gloséw), pdzniej Resident Evil (200 789) i na ostatnim
miejscu podium Silent Hill (174 667). Film, ktory cieszy sie naj-
wyzszym uznaniem widzow, czyli Warcraft (144 342), znalazt
sie na siddmym miejscu, ale wynika to z faktu, ze swoja pre-
miere mial najp6zniej, dopiero latem 2016 roku. Mozna wiec
zalozy¢, ze wraz z premiera filmu na rynku kina domowego
jego zasieg szybko zacznie rosngc.

W Filmwebie podium zajmujg te same produkcje z tg rézni-
cg, ze liderem jest Silent Hill (145 939 glosow), pozniej Ksigze
Persji (136 815) i Resident Evil (127 362). Warcraft tym razem
uplasowat sie dopiero na dziesigtym miejscu (58 364).

BOX OFFICE

Aby film zostal uznany za sukces, nie wystarczy, zeby kosz-
ty jego realizacji zwrocily sie producentom — zyski muszg
by¢ znaczne. Kupujac licencje na ekranizacje popularnej gry,
wytwornie filmowe zaktadajg, ze do kin przyciagna widzéw juz
zaznajomionych z marka i tym samym marketingowo skorzy-
staja z jej sily, zwiekszajac zasieg produkeji. Czy jednak inwe-
stycja w gradaptacje faktycznie sie optaca?
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Najwazniejszym wyznacznikiem sukcesu finansowego fil-
mu sg wcigz wplywy ze sprzedanych biletéw do kin, czyli tzw.
box office. To ich szacowane prognozy czesto determinujg, czy
film w ogoéle ma szanse powstaé, a jesli tak, to jaki powinien
by¢ jego budzet. To réwniez przede wszystkim na tej podstawie
wytwornie podejmuja decyzje o ewentualnych kontynuacjach.
Najczesciej filmy, ktore uzyskaly dobre wyniki w box office,
pézniej réwnie dobrze radzg sobie na innych rynkach — kina
domowego czy VOD. Wyjatkami mogg by¢ dziela o wysokiej
wartosci artystycznej, lecz niewielkiej spektakularnosci, ktorych
kinowa dystrybucja byta ograniczona, a naktady na marketing
niewystarczajace, aby odpowiednio rozreklamowacé produkt. Fil-
my te czesto zyskuja popularnos$¢ dopiero po zejsciu z ekranow
kin i dotarciu do widza innymi kanatami. Jak jednak wyka-
zala wcze$niejsza analiza, gradaptacje raczej nie nalezg do tej
kategorii produkcji.

Zeby mozna byto méwié o sukcesie w box office, film musi
przynie$¢ dystrybutorowi zyski, czyli wplywy powinny prze-
kroczy¢ sume kosztow produkeji i marketingu. Trzeba nadmie-
ni¢, ze przekroczy¢ do$¢ znacznie, gdyz cze$¢ zarobkow zostaje
u wlascicieli kin. Jesli tak sie nie stanie, mozna moéwic o klapie
finansowej filmu.

W analizowanej grupie 31 gradaptacji znajduje siec az 11
filmoéw, ktérych wyniki finansowe z dystrybucji kinowej nie
przekroczyly szacowanego budzetu produkgji (!). Oznacza to,
ze wytwornie i dystrybutorzy stracili na tych filmach pienig-
dze. Jedna z tych gradaptacji, Final Fantasy, przeszta nawet do
historii. Przy budzecie szacowanym na ponad 130 milionéw
dolaréw zysk z kin na calym $wiecie wynioést niewiele ponad
85 miliondw, co uplasowato Final Fantasy stosunkowo wysoko
na listach najwigkszych filmowych porazek finansowych?3. Tak
zle wyniki filmu, w ktéry zainwestowano bardzo duzo pienig-
dzy, doprowadzily do upadku odpowiedzialne za jego produk-
cje studio Square Pictures i zmusily bedaca jego wtascicielem
japoniskg korporacje Square do fuzji ze swoim konkurentem,
firma Enix.

2 Zob. N. Wray, The 25 Biggest Box Office Bombs Of All Time, 2014, http:/
www.buzzfeed.com/nicholaswray/bombs-away [dostep: 07.10.2016].
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Z drugiej strony 10 filméw przyniosto ponad 100 milionéw
dolaréw zysku, ale nie Swiadczy to automatycznie o sukcesie, gdyz
wraz ze wzrastajagcym budzetem produkcji rodnie tez prog rentow-
nosci, np. lider najlepszych wynikéw w box office wérdd gradaptaci,
Warcraft, ktory zarobit w sumie ponad 433 miliony dolaréw, aby
osiagna¢ zysk przy budzecie produkeji wynoszacym 160 milionéw,
musialby na calym $wiecie zarobi¢ minimum 450 milionéw?.
Prawdziwym sukcesem byt za to np. wynik Mortal Kombat, ktéry
przy stosunkowo niewielkim budzecie 18 milionéw dolaréw osig-
gnal zysk przekraczajacy 120 milionéw. Mimo wszystko jednak
istnieje wieksze prawdopodobieristwo, ze gradaptacja okaze sie
klapa finansowg, niz ze przyniesie dystrybutorom znaczne zyski.

Przecietny budzet gradaptacji przekracza nieznacznie 53
miliony dolaréw, jednak wynik ten zawyzaja przede wszystkim
cztery produkcje, ktorych koszty realizacji zostaty oszacowane
na minimum 100 milionéw: wspomniane Warcraft i Final Fan-
tasy, ale tez Lara Croft: Tomb Raider za 115 milionéw dolaréw
oraz Ksigze Persji o mozliwym budzecie wynoszacym od 160
do nawet 200 milionéw. Zdecydowana wickszos¢ gradaptacji
miesci si¢ jednak ponizej granicy 60 milionéw, czyli w Srednim
budzecie jak na standardy Hollywood, co oznacza, ze wytwornie
nie planujg ich jako potencjalnych blockbusteréw.

PROBLEMY Z GRADAPTACJAMI

Jak wynika z przeprowadzonej analizy, proby filmowych ada-
ptacji gier wideo do tej pory okazaly sie raczej daremne. Przez
lata nie udato sie stworzy¢ ani jednego obrazu, ktory odniéstby
zarowno sukces komercyjny, jak i artystyczny. Czy jest w ogole
sens, by dalej prébowaé przetamac te zlg passe?

Mozna doszuka¢ sie co najmniej kilku przyczyn dotychcza-
sowych niepowodzen. Po pierwsze gradaptacje ulegly procesowi
,uwebollizacji”?, polegajacemu na tym, ze za zadanie przenie-

% A.Rahman, P. Brzeski, Legendary Sells ,Warcraft” China Online Rights for

Record Sum, 2016, http://www.hollywoodreporter.com/news/legendary-
sells-warcraft-china-online-902975 [dostep: 08.10.2016].

Nazywam go tak za wzgledu na Uwe Bolla, ktéry odpowiada za wszystkie
najgorzej przyjete produkcje sposrod omawianych w tekscie.
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sienia popularnych gier na ekrany kin brali sie przewaznie mato
znani i niezbyt utalentowani tworcy, ktérzy nie mieli pomystu
i umiejetnosci, aby poradzi¢ sobie z tak trudnym wyzwaniem.
Relatywnie udane gradaptacje, jak Warcraft, Ksigze Persji czy
Resident Evil, byly wyrezyserowane przez osoby uznane w bran-
zy: Duncana Jonesa (autora dobrze przyjetego Moon z 2009
roku), Mike’a Newella (rezysera m.in. Harry'ego Pottera i Czary
Ognia z 2005 roku) czy Paula W.S. Andersona (ktérego kariera
rozpoczela sie od gradaptacji Mortal Kombat, ale od tamtej pory
wielokrotnie udowodnit, ze sprawnie radzi sobie z efektownym
kinem akgcji). Po drugie niepowodzenie spowodowaly fatalne
scenariusze i pomysly adaptacyjne. NajczeSciej pojawiajace sie
w krytyce gradaptacji argumenty dotyczyly dziurawych fabut,
pelnych nielogicznych rozwigzan, kuriozalnych pomystéw i nie-
zrecznych dialogéw. Ponadto odbiorcy, szczegdlnie ci zaznajomieni
z materialem Zrédtowym, odrzucali wiele ze zmian wzgledem
oryginalu, ktérych postanowili dokonaé¢ filmowcy. Wreszcie
po trzecie wytwornie filmowe traktowaly gradaptacje zacho-
wawczo, wpisujac je w sztampowe ramy gatunkéw, do ktorych
z gory zostaly przydzielone, nie podejmujgc ryzyka naruszenia
tych granic i zaproponowania czego$ nowego i oryginalnego.

Inng grupe przyczyn niepowodzen mozna powigza¢ z natu-
ra samego medium, jakim sg gry. Od pewnego czasu zaczynaja
one w wielu aspektach dogania¢ badz nawet wyprzedzaé filmy
— grafika staje sie fotorealistyczna, fabula coraz czesciej korzy-
sta z jezyka filmu i staje sie zlozona oraz wieloptaszczyznowa,
postacie rozbudowane, a $wiat przedstawiony dopracowany
z najdrobniejszymi szczegétami. Ponadto budzety najwickszych
hitow doganiaja te przeznaczane na filmowe blockbustery?,
podobnie jak i zyski ze sprzedazy?’. Skoro zatem gry poniekad
staja sie interaktywnymi filmami, po co je w ogodle adapto-

% Zob. Wikipedia contributors, List of most expensive video games to develop,

2016, https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=List_of most_expensi-
ve_video_games_to_develop&oldid=743549320 [dostep: 11.10.2016].
Np. polskie studio CD Projekt zarobilo na WiedZminie 3 az 342 miliony
zlotych netto. Zob. P. Pochowski, CD Projekt zarobit 342 miliony zfotych,
spétka ostrzy sobie zeby na okrggly miliard, 2016, http:/www.gram.pl/
news/2016/03/10/cd-projekt-zarobil-342-miliony-zlotych-wiedzmin-roz-
szedl-sie-juz-w-20-milionach-egzemplarzy.shtml [dostep: 11.10.2016].
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waé? Tym bardziej, ze filmy nie sa w stanie widzom zapewnié
podobnie immersyjnego doznania, jakie gry oferuja graczom.
Podejmowane proby przeniesienia tego doSwiadczenia sa wiec
od poczatku skazane na niepowodzenie.

Powstaje jednak pytanie, czy faktycznie celem wytworni fil-
mowych jest podniesienie jako$ci gradaptacji, czy tez wystarczy
im, aby stanowily po prostu kolejny nosnik reklamowy marki.
W obecnym krajobrazie przemystow rozrywkowych, zdomino-
wanym przez korporacyjne struktury i uktady, filmy stanowig
jedynie produkt wytworzony przez jeden z oddziatéw firmy,
napedzajacy sprzedaz wytwordw innych galezi: zabawek, gadze-
tow, ksigzek i komiksow czy tez samych gier.

Préby jednostronnego przeniesienia tresci z gier do filméw
by¢ moze okazaly sie nieudane, ale ich relacje wykraczaja poza
strefe czysto merkantylnych powigzan. Dochodzi w konicu mie-
dzy tymi mediami do transferéw ich estetyki i mechaniki. Gry
coraz czeSciej czerpia z jezyka filmoéw, filmy natomiast z jgzy-
ka gier. Matteo Bittani zaproponowatl pojecie filmu technolu-
dycznego, czyli takiego, ktory dotacza do swojej narracji gry
wideo?®. W tym ujeciu oba media nie tyle sie krzyzuja, co tacza
na poziomie cytatu, komentarza, adaptacji i remediacji, tworzac
niekiedy swoista hybryde, czego przykladem mogg by¢ takie
obrazy jak Hardcore Henry (2015, rez. Ilya Naishuller), w pet-
ni czerpiacy ze wzorcé6w wizualnych i narracyjnych gier typu
FPP (perspektywa pierwszej osoby, ang. first-person perspective).

Z drugiej strony powstaja takze gry, ktére mozna okresli¢
mianem filmowych. Popularyzacje tego okreslenia zawdziecza-
my szczegblnie produkcjom Davida Cage’a i jego studia Quantic
Dream: Fahrenheit (2005), Heavy Rain (2010) i Beyond: Dwie
dusze (Beyond: Two Souls, 2013). Udaja one film, czerpiac z jego
wzorcow gatunkowych i rozwigzan fabularnych, dodajac do nich
naturalng dla gier poglebiong immersje. Adaptacja podobnych
produkcji na ekrany kin mijataby sie zatem z celem, gdyz one
juz w zasadzie posiadajg wszystkie atuty dzieta filmowego.

W tak zmieniajagcym sie ekosystemie medialnym zdaje sie
coraz bardziej brakowaé miejsca dla gradaptacji o dyskusyjnej

% Zob. M. Bittanti, The Technoludic Film: Images of Videogames in Films

(1973-2001), San Jose 2001.
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jakosci. Ich wyniki w box office rzadko kiedy sa satysfakcjonu-
jace, nieprzychylnos$¢ krytykéw stala sie juz tradycja, a i widow-
nia nieczesto laskawym okiem ocenia podejmowane proby.
Hollywood jednak ciggle stara sie przetamac zta passe, liczac
by¢ moze na to, ze gradaptacje podzielg los adaptacji komikséw
i tak jak one w konicu podbija serca widzow?. Rozwigzanie to
zdaje sie jednak o tyle watpliwe, ze kazdy kolejny rok przynosi
progres w $wiecie gier, zblizajac je coraz bardziej do filmowej
jakoSci, a co za tym idzie, sens tworzenia gradaptacji maleje.

Tabela 1. Wyniki finansowe gradaptacji
(na podstawie BoxOfficeMojo.com, dostep: 18.09.2016)

Rok Tytut polski Budzet (USD)* Bor :J;E)E*USA Box ?LfsiE;jWiat
1993 | Super Mario Bros. 48 000 000 20 915 465 b.d.
1994 | Znak Smoka 7850 000 2341309 b.d.
1994 | Uliczny wojownik 35000 000 33423521 99 423 521
1995 | Mortal Kombat 18 000 000 70 454 098 122195 920
1997 | Mortal Kombat 2: Unicestwienie 30 000 000 35927 406 51376 861
1999 | Nieprzerwana akcja — Wing Commander | 30 000 000 11578 059 b.d.
2001 | Lara Croft: Tomb Raider 115 000 000 131168 070 274703 340
2001 | Final Fantasy 137 000 000 32131830 85131830
2002 | Resident Evil 33000 000 4019 709 102 441078
2003 | Dom $mierci 7 000 000 10249 719 13 818181
2003 | Lara Croft Tomb Raider: Kolebka zycia 95000 000 65660 196 156 505 388
2004 | Resident Evil 2: Apokalipsa 45000 000 51201453 129 394 835
2005 | Alone in the Dark: Wyspa cienia 20 000 000 5178 569 10 442 808
2005 | BloodRayne 25 000 000 2405 420 3650275
2005 | Doom 60 000 000 28212337 55987 321
2006 | Silent Hill 50 000 000 46982 632 97 607 453
2006 | DOA: Zywy lub martwy 21000 000 480 813 7516 532

29

Az do poczatku XXI wicku adaptacje komikséw cieszyly sie rownie ztg

stawa jak gradaptacje. Sytuacja diametralnie zmienita sig latem 2000 roku
za sprawa sukcesu jednego filmu — X-Men w rez. Bryana Singera.
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Rok Tytut polski Budzet (USD)* Box :J;E;*USA Box (;Lf;)e)jwiat
2007 | Dungeon Siege: W imie krdla 60 000 000 4775 656 13097 915
2007 | Hitman 24000 000 39 687 694 99 965 792
2007 | Resident Evil: Zagtada 45000 000 50 648 679 147 717 833
2008 | Max Payne 35000 000 40 689 393 85416 905
2009 | Street Fighter: Legenda Chun-Li 18 000 000 8 742 261 12764 201
2010 | Resident Evil: Afterlife 60 000 000 60128 566 296 221663
2010 | Ksiaze Persji: Piaski czasu 200 000 000 90759 676 336 365 676
2012 | Silent Hill: Apokalipsa 20 000 000 17 529 157 52302796
2012 | Resident Evil: Retrybugja 65000 000 42345531 240159 255
2014 | Need for Speed 66 000 000 43577 636 203277 636
2015 | Hitman: Agent 47 35000 000 22 467 450 82347 656
2016 | Ratchet i Clank 20 000 000 8821329 b.d.
2016 | Angry Birds Film 73 000 000 107 509 366 347090153
2016 | Warcraft: Poczatek 160 000 000 47 225 655 433 537 548

b.d. — brak danych

Tabela 2. Recepcja gradaptacji (dane zebrane 18.09.2016)

Rok Tytut polski RottenTomatoes | Metacritic |  IMDb Filmweb
1993 | Super Mario Bros. 15% b.d. 4 53
1994 | Znak Smoka 8% b.d. 3,6 5
1994 | Uliczny wojownik 12% b.d. 3,8 4,7
1995 | Mortal Kombat 32% 58 58 6,5
1997 | Mortal Kombat 2: Unicestwienie 3% 1 37 49
1999 | Nieprzerwana akcja — Wing 10% 21 4,1 53
Commander

2001 | Lara Croft: Tomb Raider 19% 33 57 6,5
2001 | Final Fantasy 44% 49 6,4 7
2002 | Resident Evil 33% 33 6,7 7
2003 | Dom $mierci 4% 15 2 2,7
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2003 | Lara Croft Tomb Raider: Kolebka zycia 24% 8 55 6,4
2004 | Resident Evil 2: Apokalipsa 21% 35 6,2 6,8
2005 | Alone in the Dark: Wyspa cienia 1% 9 23 34
2005 | BloodRayne 4% 18 2,9 3,8
2005 | Doom 19% 34 52 55
2006 | Silent Hill 29% 30 6,6 6,7
2006 | DOA: Zywy lub martwy 34% 38 4,8 5,4
2007 | Dungeon Siege: W imig kréla 4% 15 3,8 4,8
2007 | Hitman 14% 35 63 6.7
2007 | Resident Evil: Zagtada 22% n 6,3 6,8
2008 | Max Payne 16% 31 54 59
2009 | Street Fighter: Legenda Chun-Li 6% 17 37 4,8
2010 | Resident Evil: Afterlife 23% 37 59 6,2
2010 | Ksiaze Persji: Piaski czasu 36% 50 6,6 7
2012 | Silent Hill: Apokalipsa 5% 15 5 51
2012 | Resident Evil: Retrybucja 31% 39 5.4 55
2014 | Need for Speed 23% 39 6,5 6,6
2015 | Hitman: Agent 47 8% 28 57 57
2016 | Ratchet i Clank 16% 29 57 58
2016 | Angry Birds Film 42% VE] 63 6,5
2016 | Warcraft: Poczatek 28% 32 72 A
Srednio: 19% 31,36 513 573
b.d. - brak danych
Abstrakt Gry wideo zdobywaja coraz mocniejsza pozycje w mainstreamie kultury popularnej.

Przemystfilmowy szybko dostrzegt ich potencjat, na poczatku jednak wykorzystujac
go jedynie jako Zrédto dodatkowych mozliwosci biznesowych, a nie inspiragji fabu-
larnych. Sytuacja zmienita sie na poczatku lat 90. XX wieku, gdy po raz pierwszy na
ekrany kin weszta adaptacja gry Super Mario Bros. 0dtad w Hollywood wie-
lokrotnie prébowano zmierzyc sie z zadaniem przeniesienia gier na ekrany kin, ale
efekty tych zmagan nie byty najlepsze. Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie
historii filmowych adaptacji gier wideo i analiza ich recepqji, a takze odpowiedz na
pytanie: czy gradaptacje w ogéle maj sens?
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Abstract Video games are still are gaining a stronger and stronger position in the mainstream
of popular culture. The film industry quickly recognized their potential, at the begin-
ning, however, using it only as a source of additional business opportunities, and
not as an inspiration for movies. The situation has changed in the early 9os, when
the first film based on the video game, Super Mario Bros., was released. Since then
Hollywood has repeatedly tried to deal with the task of transforming games into
the movies, but the results of these struggles were not very successful. The main
purpose of this article is to present the history of film adaptations of video games
and to analyse their reception, as well as to answer the question whether these
adaptations even have a chance of success?
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Towarzystwa Badania Gier, zajmuje sie teorig i filozofig kul-
tury medioéw ergodycznych i nieergodycznych ze szczegdlnym
uwzglednieniem gier komputerowych w ich wymiarze episte-
mologicznym oraz estetycznym.

RETORYCZNA TEORIA IDEOLOGI

W KONTEKSCIE STUDIOW

NAD GRAMI WIDEO

NA PRZYKEADZIE GRY UNTIL DAWN.
ZACHETA DO REFLEKSJ

The rhetorical theory of ideology
N the context of video game studies
on the example of Until Dawn game

DWIE STRONY SPORU

Jesli racje ma chocby Henry Lowood, przekonujac, ze badaczy
skupionych wokoét kultury gier wideo powinna cechowa¢ sil-
niejsza tgczno$¢ z innymi dyscyplinami humanistycznymi', to,
dolewajac oliwy do ognia, nalezy dodaé, ze zainteresowanych
krytyczng refleksjg nad problemem sformulowanym w tytule
artykulu bardziej od tego, ze o zwigzkach ideologii z grami

' M. Filiciak, Poza nostalgie. Zwrot historyczny w badaniach gier i jego

konsekwencje, ,,Czas Kultury” 2015, t. 2, z. 185, s. 91-98.
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wideo napisano juz catkiem sporo, powinien przejmowac fakt,
ze zdecydowana wiekszo$¢ badaczy czeSciej koncentruje sie na
grach w kontekscie ideologii anizeli ideologii w kontekscie gier.

Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom Lowooda (i wszyst-
kich, ktorzy sktonni sg mu wtérowaé), w kolejnych akapitach
zamierzam skupié¢ sie wlasnie na drugim problemie, podej-
mujac sie zarazem odpowiedzi na podstawowe — cho¢ od razu
dopowiem, ze niezwykle skomplikowane — pytanie: w jakim
znaczeniu postugujg sie stowem ,ideologia” ci wszyscy bada-
cze, ktorzy dociekaja jej zwigzkéw (nie tylko) z grami wideo,
i czy wszyscy oni w istocie majg na mysli to samo? Przedtem
jednak w oparciu o tzw. retoryczng teorie ideologii (dalej RTI)
Noéla Carrolla? — ktéra bedzie dla mnie wlasciwym punktem
odniesienia — dokonam (jak zawsze z powodow formalnych
nieco uproszczonej) typologii pojecia ideologii, opowiadajac sie
ostatecznie za takim jego rozumieniem, ktore uwazam za naj-
bardziej wartosciowe poznawczo.

Nim jednak to uczynie, koniecznie chcialbym wyjasnié
réwniez przyjeta przez siebie perspektywe metodologiczng,
wskazujgc zarazem na wlasciwy dla niej przedmiot badan.
W swojej strategii argumentacyjnej postugiwac sie bede metoda
analityczng, ktérg rozumiem w taki sposob, w jaki te metode
rozumiejg badacze z obszaru filozofii (post)analitycznej. Ozna-
cza to, ze koncentrujagc swojg uwage na interesujacym mnie
przedmiocie, zdarzeniu czy zjawisku, szczegblne znaczenie
przywigzywac bede do jezyka, za pomoca ktérego o nich méwi-
my. Jednocze$nie, aby zapobiec mozliwym nieporozumieniom
dotyczacym tego, co i dlaczego w istocie bedzie przedmiotem
moich dociekan, chciatbym réwniez koniecznie podkresli¢, ze
mowigc o ideologii w konteksScie gier wideo, bede zajmowat
sie raczej tzw. ideologicznos$cig gier anizeli tym, co okresla sie
mianem gier ideologicznych?.

Rekapitulujac RTI, siega¢ bede przede wszystkim do: N. Carroll, Filozofia
sztuki masowej, ttum. M. Przylipiak, Gdansk 2011; tenze, Filozofia horroru,
ttum. M. Przylipiak, Gdansk 2004.

Od razu nalezy dodaé, ze ,raczej” nie moze oznacza¢ w tym miejscu
Swylacznie”, a gléwnym tego powodem jest przede wszystkim nieostro$é
obu pojeé, nierzadko bedaca przyczyna licznych nieporozumien i naduzy¢
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Upraszczajac, mozna powiedzieé, ze te ostatnie — o czym
pisalem takze w innym miejscu — tym r6znig sie od pierwszych,
ze najczesSciej Swiadomie, celowo i intencjonalnie projektowa-
ne s3 po to, aby transmitowac okreslone tresci lub przestania,
ktérym — ontologicznie rzecz biorac — z tych wlasnie powodow
przypisuje sie status jawny i wzglednie obiektywny*. Natomiast
w przypadku tych pierwszych ich ewentualna ideologicznosé
nierzadko bywa przedmiotem wzmozonych dyskusji, gtéwnie
z tego powodu, ze to, co sklonni jesteSmy okreslic mianem tre-
Sci ideologicznej, istnieje w tych grach — jak zwykle sagdzimy
— na glgbszym i ukrytym poziomie interpretacji, przez co nie
zawsze jednakowo czytelnym dla badaczy, ale tez samych ich
tworcow. Tymczasem — i jest to gléwna teza, na rzecz ktorej
bede argumentowal — problem dotyczgcy ewentualnej obecno-
Sci tresci i przestan ideologicznych (nie tylko) w grach wideo
w mniejszym stopniu wigzaé nalezy z refleksjg nad samymi
grami, w wickszym za$ z analizg centralnej dla problemu,
o ktérym tu mowa, kategorii, tj. wlasnie pojecia ideologii. Na
tym tez pojeciu w pierwszej kolejnosci, a wlasciwie wylacznie,
koncentrowa¢ sie bedzie uwaga autora niniejszego tekstu. Jed-
nocze$nie nad kwestia metodologiczng pochylam sie w tym
miejscu nie tylko dlatego, aby zrekapitulowa¢ swoje stanowisko
badawcze, mocno (cho¢ niebezkrytycznie) zakorzenione w tra-
dycji analitycznej, ale réwniez (a moze przede wszystkim) po
to, aby zwrdci¢ uwage na nierzadko niechetny stosunek wobec
tej tradycji badaczy, ktérych na potrzeby tego akapitu okresle
mianem nieanalitycznych?®.

interpretacyjnych, co niewatpliwie nie pozostaje bez znaczenia dla omawia-
nego tu problemu, na co tez zreszta zwrdce uwage w kolejnych akapitach.
Na temat roli i znaczenia ideologii w zwigzku z RT1 pisatem juz wprawdzie
w innym miejscu, ale wylacznie w perspektywie tzw. trojpoziomowej ana-
lizy dziela filmowego. Jednoczesnie sadze, ze zbyt mato uwagi poswiecitem
wowczas samemu pojeciu ideologii, co sprawito, ze przynajmniej niektore
sformulowane przeze mnie wnioski wydaja mi sie obecnie bledne. Por.
L. Androsiuk, Ideologiczna funkcja kina a problem dominacji i wyklucze-
nia. W poszukiwaniu nowych strategii badawczych dla teoretykéw pracy
socjalnej, w: Religijne uwarunkowania pracy socjalnej, red. M. Patalon,
Torun 2014, s. 191-206.

Dla jasno$ci dodam jedynie, ze przymiotnikiem ,nieanalityczny” sktonny
jestem okre§laé przede wszystkim te tradycje intelektualne, ktérych zatoze-
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Z ich strony tez wcigz popularny jest argument, jakoby filo-
zofowie analityczni nadmierng uwage przywigzywali do badania
jezyka idealnego, zarazem pouczajac, a nawet strofujac innych,
w jaki sposéb wolno im sie postugiwaé tym jezykiem. Czym
predzej wiec dodajmy, ze ktokolwiek sklonny bylby argument
taki formutowa¢, ten popelnia w istocie bad rzeczowy. Wbrew
bowiem temu, co probuje sie niekiedy powiedzie¢, wspotczesna
filozofia (post)analityczna dawno juz przestata interesowacé sie
wylacznie strukturami idealnymi (formalnymi) — takze dlatego,
ze jej przedstawiciele w zasadng watpliwo$é poddali istnienie
takich struktur — w réwnym stopniu zwracajac sie w strone jezy-
ka naturalnego®. Konsekwentnie analityczna metoda uwzgled-
nia wiec w réwnej mierze kwestie modelowego znaczenia, jak
i faktycznego uzycia, co uniewaznia z kolei zarzut, ze filozofia
(post)analityczna jest z natury swojej ahistoryczna i ignoruje
kontekst spoteczno-polityczny.

Nieprawda jest tez, jakoby filozofowie analityczni mieli
w zwyczaju kogokolwiek pouczaé czy strofowac tylko dlatego,
ze 6w kto$ postuguje sie tym czy innym pojeciem we wtasci-
wym mu znaczeniu. Inna sprawa, ze znaczenie takiego pojecia
moze mieé (i jak bede przekonywat dalej z zwigzku z pojeciem
ideologii, nickiedy istotnie miewa) trudno uchwytny sens lub
sens ten co chwila zalezy od kontekstu, w jakim 6w kto§ sie
nim postuguje, co z oczywistych powodéw utrudnia i jednej,
i drugiej stronie podatng na argumenty dyskusje.

Postulat dotyczacy jasnosci i czytelnoSci danego pojecia
lub kategorii (na tyle, na ile jest to mozliwe), a takze konse-
kwencji i koherencji w zakresie postugiwania sie nimi nie jest
wiec wyrazem dydaktycznego moralizatorstwa, a jedynie troski
o sensowno$¢ wspolnej dyskusji, w szczegdlnosci tam, gdzie te
pojecia i kategorie wchodza w zakres terminéw podstawowych
dla omawianego problemu. Niestety troska ta nierzadko staje
sie powodem animozji i nieprozumien, ktérym wszak miata
zapobiec. Nie brakuje bowiem ze strony nieanalitykow uwag,
ze ten postulat w konsekwencji banalizuje przedmiot dyskusji.

nia metodologiczne sa szczegblnie odlegte od zalozen filozofii analitycznej
badz wprost pozostaja z nimi w opozycji.

6 Nastepstwem tego zwrotu ma byé wlasnie zwrot ,(post)analityczny”.
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Tymczasem — odpierajac 6w zarzut — filozofowie analityczni
twierdza, ze ich zadanie polega takze na tym, aby tam, gdzie
to wskazane, ukazywacé pozorng jego glebie’.

Jednoczes$nie nieprawda — i to mocno krzywdzacg — byloby
twierdzenie, ze nie ma wsrod ludologéw oraz przedstawicieli
games studies nikogo, kto w swoich badaniach nie korzystatby
z narzedzi analitycznych, cho¢ od razu dodaé nalezy, ze pod
wzgledem geograficznym nie wszedzie popularnosé tych narze-
dzi jest jednakowa. Cho¢ perspektywa analityczna nadal naj-
wiekszym uznaniem cieszy sic w przede wszystkim w Wielkiej
Brytanii oraz Stanach Zjednoczonych — co z powodéw historycz-
nych nie powinno nikogo dziwi¢ - to tylko troche mniej popu-
larna jest ona w panstwach skandynawskich. Od razu jednak
dodajmy, ze powodem tego stanu rzeczy (réwniez w odniesie-
niu do badan ludologicznych i game studies) nie sa wylacznie
(a nawet nie przede wszystkim) prace Espena Aarsetha, ale fakt,
ze filozofia analityczna od zawsze miata na tej szerokosci geo-
graficznej swoich zastuzonych rzecznikéw i popularyzatoréw.
Naturalnie réwniez w naszym kraju istniejg badacze skupieni
wokét kultury gier wideo, ktérych w mniejszym lub wieckszym
stopniu cechuje podejScie analityczne (we wlasciwym tu zna-
czeniu)®, cho¢ trzeba przyznaé, ze popularnosé tej metody na
gruncie polskiej ludologii i studiéw nad grami wideo jest — co
nie powinno w zadnym razie dziwi¢ — wprost proporcjonalna
do raczej umiarkowanej obecnie popularnosci, jaka cieszy sie
ona na gruncie polskiej humanistyki w ogole.

Jesli wiec tak wiele uwagi poSwiecam kwestiom metodolo-
gicznym, to w réwnej mierze po to, aby wyraznie wskazaé na
przyjeta przez siebie perspektywe badawczg (tj. na jej potencjal-
ne mozliwosci oraz ewentualne ograniczenia), jak i po to, aby

Na ten problem oraz jego nature konsekwentnie zwracal uwage w swoich
pracach m.in. Marian Przetecki, zob. tenze, Poza granicami nauki: z se-
mantyki poznania pozanaukowego, Warszawa 1996.

Wsr6d badaczy, ktérych prace ze wzgledu na — skadinad nie zawsze w pelni
deklarowang — metodologi¢ sktonny bytbym okresli¢ mianem analitycz-
nych, znalezliby sie m.in. Pawet Grabarczyk, Tomasz Majkowski, Augustyn
Surdyk, Mirostaw Filiciak (w przypadku tego ostatniego kontekstualnie
i wylacznie ze wzgledu na wczesniejsze prace), choé oczywiscie i to nie
WSZYSCY.
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zwroOci¢ uwage na pewne tylko kwestie sporne z nig zwigzane.
Ostatecznie jestem jednak gteboko przekonany, ze bez wzgledu
na to, za ktora ze stron tego sporu sie opowiemy, sformutowane
tu uwagi okaza si¢ cenne.

TYPOLOGIA IDEOLOGII

Istnieje — jak sadze — powszechna zgoda nie tylko wsréd badaczy
kultury gier wideo (i to bez wzgledu na wtasciwg im orientacje
metodologiczng), ze tzw. krytyka ideologiczna sztuki popularne;j
zajmuje miejsce szczegblne — a jak argumentowatem w innym
miejscu, przede wszystkim z powodéw strukturalno-konstruk-
cyjnych sklonny jestem zalicza¢ gry wideo wiasnie do sztuki
popularnej®. Przypuszczam, ze powszechna zgoda dotyczy row-
niez przyczyn tego stanu rzeczy, czyli przekonania, ze wlasnie
sztuka popularna — przede wszystkim ze wzgledu charaktery-
styczny dla niej na proces (re)produkceji i (re)dystrybucji oraz
potencjalng zdolno$¢ oddzialywania na jej odbiorcow — cechuje
sie rowniez szczegblng w tym wzgledzie mocg sprawczg, nawet
jesli ta moc bywa niekiedy mocno przeceniana. Jednocze$nie
wéréd badaczy nie ma zgody co do tego, czym wlasciwie jest
ideologia, co tez zaostrza ostatecznie spory miedzy nimi, doty-
czace ewentualnej obecnosci tresci ideologicznych w grach wideo.

Autorstwo terminu ,ideologia” przypisuje sie najczesciej
XVIII-wiecznemu filozofowi i ekonomisScie Destuttowi de Tra-
cy, ktory postuzyt sie tym slowem, majac na mysli po prostu
nauke o pochodzeniu idei (bliski odpowiednik tego, co nazy-
wamy dzisiaj psychologig). Po raz pierwszy — jak przekonuja
historycy — pejoratywne znaczenie nadal temu pojeciu Napo-
leon Bonaparte, ktory sktonny byl okresla¢ mianem ideolo-
gow tych, ktorzy zajmujq sie mato znaczgcymi abstrakcjami
zamiast realna polityka'®. OczywiScie majac na uwadze to,

°  Zob. L. Androsiuk, Noél Carrol kontra ludolodzy. Gry wideo w perspektywie

klasyfikacyijnej teorii sztuki masowej, ,,Czas Kultury” 2015, t. 2, z. 185,
s. 117-124. Tam tez czytelnik znajdzie odpowiedZ na pytanie, dlaczego wolg
postugiwacé sie terminem ,sztuka popularna” anizeli , kultura popularna”
i dlaczego raczej ,popularna” anizeli ,masowa”.

Por. N. Carroll, Filozofia sztuki masowe;j..., s. 355.
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czym i w jaki spos6b zajmujg sie obecnie tzw. krytycy ide-
ologii, mozna sadzi¢, ze raczej zaden z nich - i to bez wzgle-
du na wlasciwg sobie tradycje intelektualng — nie postuguje
sie stowem ,ideologia” w taki sposéb, w jaki postugiwali sie
nim Tracy czy Bonaparte. Jednocze$nie owa mnogos$¢ tradycji
intelektualnych pozwala — jak przekonuje Carroll — sadzi¢, ze
wspolczesne koncepcje ideologii dajg sie podzieli¢ na dwie pod-
stawowe (jakkolwiek mocno umowne) kategorie, tj. niepejora-
tywne (neutralne) ujecia ideologii oraz ujecia pejoratywne, choé
z uwagi na niekiedy trudno uchwytny sens i znaczenie tego
pojecia jeszcze trudniej rozstrzygnaé, kiedy z jaka koncepcja
mamy w istocie do czynienia. Problem dodatkowo komplikuje
fakt, ze stowem ,ideologia” niektorzy teoretycy postuguja sie
w tak szerokim znaczeniu, ze ideologia jako taka pojmowana
jest przez nich jako wszelka forma dzialalnoSci symboliczno-
semiotycznej, co z kolei powoduje, ze stowo ,ideologia” staje
sie¢ po prostu synonimem stowa ,kultura”. W taki tez sposéb
stowem tym - zdaniem Carrolla — postuguje np. Terry Eagle-
ton, ktéry mianem ideologii okres$la ,[...] proces wytwarzania
znaczen, znakéw, towarow oraz wartoSci w zyciu spolecznym”,
lub Louis Althusser, ktéry powiada, ze ,[...] ideologia jest wiec
organiczna czeScia kazdej spotecznosci”’.

Na gruncie badan ludologicznych i game studies (niejedno-
krotnie mocno zakorzenionych choéby w filozofii tego ostatniego)
w podobny sposéb stowem tym postuguje sie wcigz wpltywowy
Ian Bogost, zdaniem ktérego ,[...] podobnie jak w przypadku
wszystkich kulturowych artefaktéw nie istniejg gry wideo, kto-
re zawieszone bylyby w kulturowej prozni. Jako takie zawsze
sq wyrazem uprzedzen ich twoércéw. Gry wideo mogg jednak
pomoéc zrozumied te ideologiczne uprzedzenia”'?. Mocno kore-

Tamze, s. 353. Zob. takze L. Althusser, Ideologie i aparaty ideologiczne
panstwa, thum. A. Staron, http://www.filozofia.uw.edu.pl/skfm/publikacje/
althusser05.pdf [dostep: 27.02.2016].

I. Bogost, The Rhetoric of Video Games, http:/nau.edu/CAL/Interdisci-
plinary-Writing-Program/ Forms/RhetoricVideoGames_Bogost/ [dostep:
27.02.2016], ttum. wlasne. Warto moze doda¢, ze w swoim tekscie Bogost
réwniez zwraca uwage na przestanki historyczne, mocno zreszta korespon-
dujace z uwagami Carrolla.
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spondujace znaczenie temu pojeciu nadaje wcigz popularny
John Fiske, ktory powiada, ze

[...] ideologiczna wydajno$¢ salonéw gier opiera sie na zdolnos$ci
do tworzenia przestrzeni w ktorej opozycyjnie nastawiony pod-
miot moze wytwarzaé opozycyjne znaczenia i inne formy oporu
nie sprzeciwiajac sie jednocze$nie dominujacej strukturze, prze-
ciw ktorej definiowany jest opor'>.

Co wiecej sklonny jestem zaryzykowac twierdzenie, ze pojeciu
ideologii niektérzy z owych badaczy nadaja sens w zalezno$ci
od kontekstu, w jakim sie nim postugujg, co jeszcze bardziej
utrudnia odpowiedZ na pytanie, czy ideologia rozumiana jest
tu jako zjawisko pejoratywne (a wiec jako zjawisko sprzyjajace
dowolnie rozumianej niesprawiedliwosci) czy tez niepejoratyw-
ne (a wiec takie, ktore niesprawiedliwo$ci owej ani nie powo-
duje, ani tez jej nie sprzyja). Jednoczes$nie, jak sugeruje autor
Filozofii sztuki masowej:

Jezeli komus$ bliskie jest pojmowanie ideologii jako kultury, to
6w kto$ nie powinien zakladaé, Zze ma ono charakter pejoratyw-
ny, chyba ze jest zwolennikiem skrajnej i raczej mato obiecujacej
hipotezy, zgodnie z ktoéra kazda forma wypowiedzi kulturowe;j,
pochodzaca z dowolnej kultury — minionej, obecnej, przyszlej —
jest podejrzana (pejoratywna) [...]. Tego typu napiecie musi sie
zresztg pojawié, kiedy wspotczesni krytycy, uzbrojeni w szeroko
zakrojong koncepcje ideologii, na przyktad jako zjawiska semio-
tycznego, uzywaja jej do zdemaskowania ucisku, poniewaz wedle
wszelkiego prawdopodobieristwa ich dziatalno$¢ tez jest zjawiskiem
semiotycznym. Nie znaczy to, ze zakrojone koncepcje ideologii
nie majg za sobg warto$ciowej tradycji, lecz to jedynie, ze czesto
nie dajg sie pogodzi¢ z teoriami pejoratywnymi. Jesli sie tego nie

widzi, to tatwo o nieprozumienia'.

Naturalnie szczegdlnie cennym — cho¢ tez problematycznym
— poznawczo punktem odniesienia w zwigzku z pojeciem ide-
ologii s uwagi sformulowane przez Karola Marksa i Fryderyka

3" J. Fiske, Przyjemnos¢ gier wideo, ttum. M. Szota, w: Swiaty z pikseli:

antologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wraszawa
2010.

" N. Carroll, Filozofia sztuki masowej..., s. 354.
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Engelsa w Ideologii niemieckiej. W tym dziele stowem ,ideologia”
autorzy okreslaja dowolng mysl (najczesciej wchodzaca w skiad
calego systemu myslowego), ktéra jest wyrazem intereséw kla-
sy dominujacej (docelowo kapitalistow) i stuzy tej klasie. Jak
powszechnie wiadomo, istotg tak rozumianej ideologii jest fakt,
ze ,wywraca ona rzeczywisto$¢ do géry nogami niczym camera
obscura”® oraz ze dziatajac w ukryciu, powoduje ulegtos¢ wsrod
tych, do ktorych jest adresowana (docelowo wsrod proletariatu).
Jesli za§ dodamy do tego, ze ci ostatni — jak przekonuja Marks
i Engels — ulegaja tzw. fatszywej swiadomosci, zrozumiemy, dla-
czego sklonni sg oni postrzegaé interesy tych, ktoérzy cheg ich
zdominowac, jako wlasne. Ideologia jest zatem wedlug Marksa
i Englesa — zgodnie z wcze$niejszg sugestig typologiczng — zja-
wiskiem spolecznie pejoratywnym, gdyz przyczyniajacym si¢
do ogdlnego ucisku i spotecznej niesprawiedliwosci'.
Pozostajac wcigz pod wpltywem uwag Carrolla (choé nie
tylko), mozna powiedzie¢, ze wyrazng parafraza marksowskiej
teorii ideologii s3 m.in. liczne koncepcje feministyczne, mocno
przeciez skupione wokdét badan nad szeroko rozumiang kulturg
popularng. Koncepcje te zastepuja stowo , klasa” stowem ,ptec”,
kategorie fatszywej $wiadomosci koncepcja pozycjonowania pod-
miotu, tj. koncepcja, zgodnie z ktérg na gruncie tzw. btednego
rozpoznania podmiot, cho¢ przekonany o swojej autonomii,
w istocie staje sie ,uczestnikiem swojego zdominowania”V. Jak
tatwo zauwazy¢, rzecznik tak rozumianej koncepcji ideologii
(tzw. koncepcji pozycjonowania podmiotu) z tatwoscia moze
uniewazni¢ kazdy formutowany pod jej adresem kontrargument,

> Tamze, s. 355.

Warto w tym miejscu dodaé, ze zgota odmienne (a nawet opozycyjne)
znaczenie w stosunku do teorii Marksa nadal pojeciu ideologii Wtodzi-
mierz Lenin. Poniewaz nie mam w tym miejscu mozliwosci, aby bardziej
wnikliwie omowic te kwestie, dopowiem jedynie, ze to, jak Lenin rozumie
samo pojecie ideologii, mocno koresponduje z koncepcja ideologii rozumia-
nej wlasnie jako kultura, co tez implikuje problemy, na ktdére zwrécitem
uwage wezesniej. Gtéwnie dlatego tez niekt6rzy badacze, aby uniknaé nie-
porozumien, konsekwentnie postuguja sie przymiotnikiem , marksowski”,
gdy mowa o filozofii samego Marksa, oraz ,, marksistowski” na okreslenie
licznych jego odczytan i interpretacji dyktowanych najczesciej polityka
krajéw bloku sowieckiego, cho¢ sam Carroll tego nie czyni. Por. tamze.
7" Tamze, s. 377.
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twierdzac, ze ten, kto takowy wypowiada, w istocie ulega bted-
nemu rozpoznaniu. Jednocze$nie fakt, ze sam réwniez nie jest
w stanie, nie popadajac w sprzeczno$¢, wyjasni¢, w jaki spo-
sOb swiadom jest jej oddzialywania, powoduje, ze te koncepcje
uzna¢ nalezy za autodestrukcyjng'®. Osobiscie sktonny jestem
zaryzykowaé twierdzenie, ze podejscie takie charakteryzuje
szczegblnie popularng na gruncie ludologicznym i game studies
badaczke Anite Sarkeesian. I cho¢ sama Sarkeesian rzadko kie-
dy postuguje sie terminem ,ideologia”, to jej strategia zardwno
argumentacyjna, jak i kontrargumentacyjna dostarcza teoretycz-
nych podstaw, aby sadzi¢, ze podpisalaby sie pod szeroky i zara-
zem pejoratywna koncepcja ideologii rozumiang na modie tzw.
koncepcji pozycjonowania podmiotu, czyli koncepcji, zgodnie
z ktora ,ideologia” jest w istocie synonimem stowa ,kultura”.
Teza, zgodnie z ktorg nie tylko kultura gier wideo, ale kultura
w ogole skazona jest pierwiastkiem seksistowskim, zdaje sie by¢
formutowana nie tylko przy okazji regularnie aktualizowanych
przez badaczke wideoblogbw, ale i licznych wywiadéw i innych
wystapien'’?. Tak radykalne stanowisko powoduje, ze badacz-
ka wlasciwie stawia znak réwnosci miedzy zjawiskiem, ktére
nazwalem wcze$niej ideologiczno$cig gier, a grami ideologicz-
nymi, przekonujgc zarazem, ze mamy do czynienia wylacznie
z tymi ostatnim.

Ostatecznie jednak - jak przekonuja choc¢by Jon Dovey
i Helen W. Kennedy - ani Sarkeesian w swojej argumentacji,
ani ja w swoich watpliwosciach w zadnej mierze nie jeste$my
osamotnieni, co dowodzi¢ ma w istocie mocno spolaryzowanych
i nie zawsze mozliwych do pogodzenia w tym wzgledzie stano-
wisk?. Jak wiec wyjasnié to, ze ideologia rozumiana w szero-
kim pejoratywnym znaczeniu i utozsamiana z kulturg, dodat-

Prawdopodobnie jednym z najbardziej wptywowych rzecznikéw ideologii
rozumianej jako tzw. koncepcja pozycjonowania podmiotu jest Slavoj
Zizek, na ktorego nierzadko lubig powolywaé sie takze badacze kultury
gier wideo. Na temat jej autodestrukeyjnosci szczegélowo tamze, s. 357
inast.; N. Carroll, Filozofia horroru..., s. 326-342.

Wszystkie wideoblogi oraz wiekszo$¢ wywiadéw znalez¢é mozna na stronie
http:/feministfrequency.com [dostep: 28.02.2016].

J. Dovey, HW. Kennedy, Kultura gier komputerowych, ttum. T. Macios,
A. Oksiuta, Krakéw 2011, s. 115-149.
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kowo inspirowana tzw. koncepcjg pozycjonowania podmiotu,
cieszy sie takg popularnoscig w szczeg6lnosci tam, gdzie mowa
0 kulturze medialnej? Jak przekonuje Carroll, gtéwnym tego
powodem jest fakt, ze:

[...] szeroka koncepcja ideologii powoduje, ze krytycy mogg jej
uzywaé jako uniwersalnej przestanki uzasadniajacej podejmo-
wanie krytyki ideologicznej tam, gdzie chca bez potrzeby argu-
mentowania. Je$li cata kultura jest ideologiczna, to dowolny jej
aspekt mozna badaé¢ z punktu widzenia krytyki ideologiczne;.
[...] Zurnale, poradniki dla odchudzajacych sie, podreczniki do
¢wiczen — nie moéwiac juz o filmach, grach wideo, telewizji czy
piosenkach — staja sie w ten sposob ideologiczne niejako z auto-
matu. Tymczasem twierdzgc, ze wszystko jest ideologiczne, odci-
skamy na wtlasnych analizach i programach to samo pietno, co
krytykowane przez nas sity ucisku?'.

RETORYCZNA TEORIA IDEOLOGII

Pomimo licznych i nie zawsze mozliwych do uzgodnienia mie-
dzy soba koncepcji znaczeniowych zwigzanych ze pojeciem
ideologii istniejg — jak przekonuje autor retorycznej teorii ide-
ologii — wtasnosci dla wszystkich owych koncepcji konstytu-
tywne. Wszystkie one bowiem jawnie badz milczaco zaktadaja
istnienie dwoch sktadnikéw, ktére Carroll nazywa sktadnikiem
epistemologicznym (dalej SE) oraz sktadnikiem dominacji (dalej
SD). Kazdy z nich osobno jest konieczny, oba za$ razem wziete
sg koniecznymi sktadnikami dowolnie rozumianej ideologii. SE
oznacza w tym kontekscie, ze okreSlone idea, pojecie, twier-
dzenie czy rama kategorialna zawierajg skaze epistemologicz-
ng. Innymi stowy, ze sg falszywe badz — jak to okresla Marks
— ,wywracaja rzeczywisto$¢ do gory nogami”?2. SD z kolei jest
ideologiczny, gdy idea, pojecie, twierdzenie czy rama kategorialna
stuzg interesom okreslonej grupy dominujacej, czego te grupy
moga, cho¢ nie musza by¢ §wiadome. I cho¢ tzw. retoryczna
teoria ideologii rowniez zawiera oba sktadniki, to sam Carroll

2 N. Carroll, Filozofia sztuki masowej..., s. 357.

2 Tamze, s. 355.
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proponuje nadac im $cislejszg postaé, przezwyciezajac zarazem
(przynajmniej niektére) stabosci konkurencyjnych teorii.

W pierwszej kolejnoSci sugeruje on, aby przeformutowac
SD, odrzucajac jednoczes$nie przekonanie, ze ideologia koniecz-
nie wigzaé sic musi ze zjawiskami klasowymi. Jak powiada
Carroll, uwagi moga mie¢ charakter homofobiczny, seksistow-
ski, rasistowski bez wzgledu na to, kto je wypowiada, i maja
takowy, jesli tylko, bedac fatszywymi (, kazdy mezczyzna jest
heteroseksualny”) lub w inny sposéb poznawczo utomnymi, for-
mulowane sg jako prawdziwe i jesli mogg prowadzi¢ do jakichs
form dominacji. Dlatego

[...] proponuje, zeby ideologie powiazaé z wszelka forma dominacji,
czy ucisku spolecznego, niezaleznie od tego, czy jest on wyrazem
oraz implementacja intereséw klasy panujacej, czy tez nie. [...]
W takim ujeciu seksizm marginesowych grup spotecznych, na
przyklad subkultur etnicznych czy religijnych réwniez staje sie
ideologiczny, jezeli tylko spelnione zostang wymogi sktadnika
epistemologicznego?>.

Niestety wcigz mocno nieprecyzyjny, przez co narazony na
te same zarzuty co koncepcje wyzej, jest warunek zakladaja-
cy, iz jaka$ tres¢ moze prowadzi¢ do jakich$ form dominacji.
Wszak fatwo argumentowac, ze

[...] kazda tre$¢ intelektualna w pewnych okolicznos$ciach moze/
ma potencjalna zdolno$¢ propagowania jakichs$ praktyk dominacji
[lepiej wiec powiedzieé — przyp. L.A.], ze utomne epistemologicznie
twierdzenia, pojecia oraz ich kombinacje majg charakter ideolo-
giczny, gdy wynikaja z nich implikacje sprzyjajace (czesto uzasad-
nione przez kontekst) jakim§ praktykom dominacji spotecznej’.

Wiecej uwagi poswieci¢ nalezy réwniez SE i to z kilku co
najmniej powodow. Po pierwsze — i jest to sugestia szczeg6Olnie
wazna — w $wietle RTT ideologiczne moga by¢ juz same pojecia
i ramy kategorialne (np. pojecie dziwki lub biatego murzyna),
a nie wylacznie twierdzenia lub system, w ktorego sktad wcho-
dza. Uwaga ta jest wazna tym bardziej, ze mianem ideologii

2 Tamze, s. 359.
#  Tamze, s. 365.
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nazywa sie najczesciej zbior okreslonych idei, przekonan czy
twierdzen, zapominajgc o jego pojeciach i twierdzeniach skta-
dowych. Po drugie, wychodzac z zatozenia, ze wiemy, kiedy
twierdzenie jest jawnie falszywe, nalezy wyjasni¢, co jednak
oznacza i jak rozumie¢ nalezy zalozenie, ze takie twierdzenie
lub zbidér twierdzen jest epistemologicznie ulomny. Postuzmy
sie w tym miejscu — szczeg6lnie, jak sagdze, wymownym - zda-
niem ,mezczyzni lubig gra¢ w gry wideo”. Nie ulega watpli-
wosci, ze twierdzenie to jest prawdziwe, gdyz prawdg jest, ze
istniejg mezczyzni, ktorzy lubig gry wideo. Jednocze$nie zda-
nie to w zadnym razie nie przeczy twierdzeniu, ze mito$nicz-
kami gier wideo mogg by¢ rowniez kobiety, a nawet twierdze-
niu, ze zaréwno wsrdéd mezczyzn, jak i wsrdd kobiet sg tacy,
ktorzy w ogole nie interesuja si¢ grami wideo. Sformulowane
wyzej twierdzenie jest zatem z formalnego punktu widzenia
zdaniem szczegétowo-twierdzacym i to zdaniem prawdziwym,
moéwigcym tyle tylko, Ze jedynie niektérzy megzczyzni lubig gry
wideo. A poniewaz ze zdania tego w zaden sposéb nie wynikajg
twierdzenia sprzyjajace jakimkolwiek praktykom dominacji czy
dyskryminacji spolecznej, nie ma podstaw, aby twierdzenie to
uzna¢ za ideologiczne. Jednoczes$nie ideologiczny bedzie kazdy
taki schemat argumentacyjny, ktéry za pomocg pokretnych —
i wlasnie dlatego epistemologicznie utomnych — metod rozu-
mowania bedzie chcial z tego zdania szczegdélowo-twierdzace-
go ,istniejg mezczyzni, ktérzy lubig gry wideo” uczynic zda-
nie ,wszyscy mezczyzni lubig gry wideo” lub zdanie ,wszyscy
mezczyzni i tylko mezezyzni lubig gry wideo”. W $wietle RTI
istnieja racje, aby powiedzieé, ze oba ostatnie zdania nie tylko
sa nieprawdziwe, ale istotnie implikujg przekonania sprzyjaja-
ce praktykom dominacji i dyskryminacji spoteczne;j. Jesli wiec
twierdzenie, zgodnie z ktérym ,kazdy mezczyzna lubi gry
wideo”, ma by¢ ideologiczne, to dlatego, ze jest falszywe, oraz
dlatego, ze istotnie sprzyja praktykom dominacji i dyskrymi-
nacji spotecznej, zaktadajac, ze ktokolwiek, kto okresla siebie
jako mezczyzng, a nie lubi gier wideo, mezczyzna nie jest i by¢
nie moze. W przypadku za$ radykalniejszej wersji twierdzenia
,wszyscy mezczyzni i tylko mezczyzni lubig gry wideo” sugeruje
sie oprocz tego, ze ktokolwiek, kto okresla siebie jako kobicte
i lubi gry wideo, kobietg nie jest i by¢ nie moze.
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Te same powody sprawiaja, ze ideologiczne bedzie popular-
ne przesltanie wielu utworéw narracyjnych (takze gier wideo),
zgodnie z ktérym ,kazdy ma tyle, na ile zapracuje”. Nie jest
bowiem prawdg, ze kazdy, kto ciezko pracuje, duzo zarabia,
innymi slowy, ze istnieje Scisty zwiagzek miedzy iloscia oraz
jakosciag wykonywanej pracy a wynagrodzeniem. Twierdzenie
to jest jednak ideologiczne nie tylko dlatego, ze jest falszywe,
ale dlatego, ze istotnie sprzyja praktykom dominacji spoteczne;j,
implikujac zarazem spoleczne wykluczanie okreslonych grup.
Ktokolwiek bowiem bylby przekonany o prawdziwosci owego
twierdzenia, ten ostatecznie doszedtby do wniosku, ze skoro mato
zarabia, to dlatego, ze malo pracuje. Co wiecej przeSwiadczenie
takie mogtoby utwierdzi¢ go w tym, ze w kontekscie wzglednie
niskiego poziomu, jaki zajmuje w hierarchii spolecznej, zaj-
muje miejsce mu wilasciwe. W ten sposob ideologia wyklucza
podmiot ze zbioru tych wszystkich, ktorych staé¢ na wiecej niz
jego samego, uniemozliwiajac zarazem jednostce zmiane swo-
jego polozenia. A zatem w Swietle retorycznej teorii ideologii:

Twierdzenie x ma charakter ideologiczny wtedy i tylko wtedy, gdy
(1) x jest falszywe (lub w inny spos6b epistemologicznie utomne);
(2) zaktada jaka$ praktyke dominacji spotecznej lub niesie ze sobg
umocowane w kontekscie implikacje, ktére jej sprzyjaja. Podobnie
pojecie lub rama kategorialna y ma charakter ideologiczny wtedy
i tylko wtedy gdy, (1) y nie przystaje do danego zjawiska (lub jest
w inny sposéb utomne); (2) stuzy jako zatozenie jakiej$ praktyki
dominacji spotecznej lub niesie ze sobg umocowane implikacje,
ktore jej sprzyjaja?>.

Fakt, ze Carroll formutuje raczej kryteria tego, co rozumie jako
ideologie, nie zas$ Scislg definicje, powinno mie¢ dla badaczy gier
wideo szczegblng warto$¢ metodologiczng. Wszak zdecydowanie
tatwiej i korzystniej jest wyjasnic¢ znaczenie danego pojecia na
podstawie jego cech kryterialnych anizeli odwrotnie. Ostatecz-
nie jednak o wartos$ci retorycznej teorii ideologii w kontekscie
badan ludologicznych i game studies decydowaé jednak ma nie
ona sama ani nawet ambicje jej autora, ale to, w jaki sposéb ta
teoria potrafi zdemaskowa¢ ideologiczno$é samych gier wideo.

2 Tamze, s. 366.
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STRACH SIE BAC

Nie tylko komercyjny sukces takich tytuléw jak Resident Evil
czy Silent Hill sprawil, ze kultura gier wideo wcigz ulega nie-
stabngcemu zauroczeniu gatunkami horroru i survival horroru.
Jednoczesnie to wiasnie horror uchodzi niekiedy za jeden z tych
gatunkow, ktoremu krytycy ideologiczni oddaja sie najchetniej.
Nierzadko prébuje sie bowiem powiedzie¢, ze jednym z gtow-
nych tego powodéw jest przekonanie, ze ten gatunek istnieje
po to, aby za sprawg leku, ktéry powoduje wsréd odbiorcow,
wzbudza¢ ulegtos¢ w stosunku do przypisanych im spolecznie
rol. Jak przekonuje Carroll, argumentacja taka wydaje sie by¢
popularna m.in. na gruncie interpretacji zorientowanych femini-
styczne, przy okazji ktorych zwraca sie uwage na fakt, ze ofiarg
wielu popularnych horroréw nie bez powodu padajg najczesciej
niezwykle atrakcyjne, wyzwolone seksualnie kobiety?. Prze-
stanie tych horroréw mozna by sfomulowac jako ostrzezenie
,y0zwigzlos§¢ seksualna zawsze prowadzi do nieszczescia”, kto-
re w $wietle RTT spetnia warunki twierdzenia ideologicznego.
I choé¢ podobnie jak Carroll za niedorzeczne uwazam twierdze-
nie, jakoby ideologiczno$¢ wynikaé¢ miata z samych juz tylko
cech gatunkowych horroru, to wydana w roku 2015 przez studio
Supermassive Games gra Until Dawn stanowi¢ moze szczeg0l-
nie wymowng ilustracje sformutowanego wyzej ostrzezenia.
Utrzymana w konwencji popularnych slasheréw gra, o kto-
rej mowa, to do$¢ przewidywalna (co z ideologicznego punktu
widzenia nie jest tu bez znaczenia) opowie$¢ o grupie mto-
dych - i jak zwykle bywa w przypadku tej estetyki — zadnych
seksualnych przygdod przyjaciol, ktérzy spedzajac ferie zimowe
w odlegtej gorskiej chatce, zmuszeni sa stawic czola tajemni-
czemu zabdjcy, demaskujgc zarazem jego tozsamo$é. Zadaniem
gracza jest oczywiScie rozwikla¢ zagadke, wcielajac sie w prawie
kazdg posta¢ i doprowadzajac historie do mozliwie najszcze-
sliwszego zakonczenia, co w przypadku Until Dawn oznacza
uratowanie jak najwiecej postaci. Dzieto studia Supermas-
sive Games to wyjatkowo wdzieczny z punktu widzenia RTI
przedmiot badan. Malo ktdra gra bowiem stanowi tak wyrazny

% Tenze, Filozofia horroru..., s. 327.
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i sugestywny przyktad dzieta ideologicznie represyjnego. Takiej
sugestii interpretacyjnej sprzyja zresztg juz prolog gry, kiedy to
Hannah Washington - jedna z gléwnych bohaterek gry pota-
jemnie romansujaca z Mikiem, partnerem Jessicy — za zgoda
wszystkich pozostalych przyjaciél pada ofiarg obscenicznego
dowcipu, ktory nie tylko dla niej, ale i dla jej siostry Beth konczy
sie Smiertelnie. Fakt, ze dowcip ten miat by¢ w istocie karg dla
dziewczyny za jej rzekoma rozwigzlos¢, oraz to, ze bohaterka
w istocie sprzeciwila sie zdaniu wiekszo$ci swoich kolezanek,
ktore — jak wnioskujemy z fabuly — wielokrotnie ostrzegalty swo-
ja przyjaciotke, aby nie zabiegala o wzgledy Mike’a, sprzyja nie
tylko wczesdniejszej sugestii interpretacji, zgodnie z ktora ,roz-
wigztosé seksualna zawsze prowadzi do nieszczescia”, ale tez
dostarcza argument6éw na rzecz réwnie popularnej i ideologicz-
nej (wszak spelniajacej oba warunki RTI) maksymy gloszacej,
ze , kwestionowanie gtosu wiekszosci jest ostatecznie szkodliwe
nie tylko dla ciebie, ale i twoich najblizszych”.

Chociaz RTT sformutowana zostala przede wszystkim z mysla
o tekstach nieergodycznych, to nie widze zadnego powodu, aby
badacz nie mégt postuzy¢ sie owa teorig, dociekajac ewentual-
nej ideologicznosci gier wideo na poziomie ich — jak nazwatby je
Bogost — struktur proceduralnych. Dlatego zakladam, ze jesli za
sprawg samej struktury fabularnej gra istotnie moze by¢ nosni-
kiem tresci ideologicznych, to dzieki owym proceduralnych
strukturom (ktére rozumiem jako konfiguratywne mozliwosci,
jakie gra oferuje graczowi badz jakich sie od niego domaga) moze
ona dostarcza¢ dla treSci tych ideologicznych uzasadnien. I pod
tym wzgledem Until Dawn zdaje sie by¢ wdziecznym — bo na
wskro$ czytelnym — przykladem. W istocie bowiem, cho¢ gra
juz od pierwszych sekund informuje gracza o tym, ze - jak glo-
si jedna z instrukcji wprowadzajacych — ,btaha decyzja w grze
moze znaczaco zmieni¢ wszystko a twoje dzialania wplyng na
to, jak rozwinie sie historia”, to ostatecznie w zaden sposéb nie
daje graczowi mozliwosci unikniecia zasadniczego dla struktury
fabularnej gry wypadku, w ktérym ging obie siostry Washington,
co ma jeszcze bardziej utwierdza¢ nas w przekonaniu, ze kara,
ktora poniosty Hannah i Beth, byta konieczna i nieunikniona,
co wszak samo w sobie jest strategig ideologiczng dostarczajaca
proceduralnych uzasadnien dla sformutowanych wyzej twier-
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dzen (,rozwigztos¢ seksualna zawsze...”, , kwestionowanie glosu
wiekszosci...”). Jednocze$nie nalezy dodaé, ze w pozniejszych
partiach Until Dawn rzeczywiScie oferuje graczowi wybory, od
ktorych zaleza dalsze losy opowiesci, cho¢ wybory te w konse-
kwencji wplywaja jedynie na to, ktéry z bohateréw dotrwa do
— ostatecznie zawsze takiego samego — finatu historii. Jednak to
wlasnie owe wybory, tj. struktury proceduralne, i konsekwencje
z nimi zwigzane (przestania, ktérych stanowig ilustracje) pozwa-
laja nam odczytac¢ ideologiczno$¢ gry. Na przyklad fakt, ze aby
Matt dotrwat do konca historii, musi on zignorowac prosbe Emily
0 pomoc, troszczac sie wylacznie o siebie, trudno zinterpretowaé
inaczej jak ,nalezy mysle¢ wylacznie o sobie”, co jest rzecz jasna
wyrazem skrajnie indywidualistycznej ideologii, charakterystycz-
nej dla poéznego kapitalizmu. Nie inaczej jest w maksymie ,nie
warto by¢ dociekliwym i szukaé prawdy”. Dotyczy ona wyboru,
przed jakim stoi gracz, ktory chce, aby do konca finatu dotrwata
rowniez Ashley. W jej przypadku gracz musi bowiem zlekcewazyc
tajemnicze dzwieki wydobywajace sie z piwnicy i nawet na chwile
nie zbaczaé z gléwnego watku gry, podazajac za resztg bohateréw.

Nie bez powodu zwrécitem wezesniej uwage na fakt, ze Until
Dawn od strony fabularnej — ale tez proceduralnej — jest gra
zasadniczo przewidywalng (cho¢ oczywisScie ta uwaga mogta-
by by¢ adekwatna w przypadku wielu innych gier). Niemal od
pierwszych minut gry do$¢ latwo domys$lamy sie nastepstw
fabularnych wydarzen oraz wyboréw, przed jakimi przyjdzie
stana¢ graczowi, co czeSciowo wynika z faktu, ze gra bezpo-
Srednio nawigzuje do wielu utworéw z gatunku horroru. Jed-
nocze$nie jednak — jak podkresla Carroll — przewidywalnosc
tekstu jest integralng funkcjg wielu argumentacji o charakte-
rze ideologicznym. Na gruncie RTI oznacza to, ze ewentualna
tre$¢ ideologiczna tekstu nie tyle istnieje, ile za sprawg tego,
co amerykanski filozof za Arystotelesem nazywa sylogizmem
entymematycznym, musi zostaé przez odbiorce odgadnieta?.
Upraszczajac, przesadnie mozna powiedzieé, ze z wnioskowa-
niem entymematycznym do czynienia mamy wowczas, kiedy

77" Proces odgadywania proponuje rozumieé podobnie jak rozumowanie ab-

dukeyjne. Wiecej na ten temat zob. N. Carroll, Filozofia sztuki masowej...,
s. 285-349.


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.85-104
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.85-104

102 | tukasz Androsiuk

[...] jedna przestanka schematu argumentacyjnego zostaje opusz-
czona, sklaniajac odbiorcow do jej uzupetnienia. Tym samym
czyni to z nich uczestnikéw procesu argumentacji, ci za$ |[...]
dostarczajg tego, czego potrzeba argumentowi, by osiggnat swoj
cel. Przydaje to wiarygodnosci argumentacji w oczach odbiorcy,
ktéry majgc wrazenie, ze samodzielnie znalazt brakujacy frag-
ment, moze uznad, ze jest autorem wypowiedzi [...]. W ten spos6b
uswiadamiamy sobie brakujacy element i uzupelniamy wywaod
najczeSciej zdroworozsagdkowym banatem?.

Istnieja, jak sadze, racje, aby powiedzieé, ze na gruncie badan
nad ideologicznoscia gier wideo (choé¢ niewykluczone, ze takze
innych tekstow ergodycznych) owymi brakujacymi przestanka-
mi sg wlasnie struktury proceduralne, tj. — jak zasugerowalem
wyzej — konfiguratywne mozliwosci, jakie gra oferuje graczowi
badz jakich sie od niego domaga.

Ostatecznie nie brakuje i takich, ktérzy sklonni sg twier-
dzi¢, ze sama trwalos$¢ i popularno$é filméw i gier z gatunku
horroru wynika z ich funkcji ideologicznej, ktora jest w istocie
podtrzymywanie status quo. Szczegdlnie inspirujgce i szczegdlnie
adekwatne nie tylko w przypadku Until Dawn wydajg sie by¢
w tym wzgledzie stowa Stephena Kinga, ktory przekonuje, ze

[...] horror jest niczym republikanin w trzyczeSciowym garnitu-
rze. Opowie$é zawsze toczy sie tak samo. Nastepuje wejscie na
teren zakazany, ktorym jest jakie$ miejsce, gdzie nie powinie-
nes i8¢, ale idziesz, tak jak wtedy gdy matka méwi ci, zeby$ nie
szedt [...]. Potworno$é fascynuje nas poniewaz odwotuje sie do
konserwatywnego republikanina w trzyczeSciowym garniturze
ktérego wszyscy mamy w sobie |...]. Niech mi wiec bedzie wolno
stwierdzi¢, ze to nie aberracje fizyczne nas przerazaja, lecz brak
porzadku ktéry sie w takich sytuacjach objawia [...]. Tworcg hor-
roru jest przede wszystkim czynnik normy?°.

I jesli King ma mie¢ racje, to niechaj stowa Sam - gtéwne;j
protagonistki Until Dawn — ,chce zeby bylo jak dawniej... po
prostu normalnie” stanowig argument na ich rzecz.

2 Tamze, s. 385-386.
2 Tenze, Filozofia horroru..., s. 333.
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Cho¢ trudno powiedzieé, czy retoryczna teoria ideologii Noél
Carrolla znajdzie swoje miejsce na gruncie ludologii i game stu-
dies, to przekonany jestem, ze bez watpienia posiada ona teo-
retyczny potencjat obok ktérego po prostu nie wypada przejsé
obojetnie i to nawet jeSli pierwotnie sformulowana zostala
z mys$la o nieergodycznych tekstach, gléwnie narracyjnych. Nic
wszak nie stoi na przeszkodzie, aby postugiwaé sie nig tam,
gdzie byta dotad nieobecna, chocby po to, aby znajdowac jej sta-
bosci, tam za$, gdzie to mozliwe, skutecznie je przezwyciezac,
podobnie jak sam staralem sie to zrobi¢ przy okazji niniejsze-
go tekstu. Jednak przynajmniej na razie proponuje pozostawic
bez odpowiedzi pytanie, czy na gruncie RTI mozliwe jest row-
niez badanie gier, ktére zamiast sprzyja¢ ideologii skutecznie
stawiaja jej opor.

Abstrakt W kontekscie refleksji nad grami wideo stowo ,ideologia” odmieniane bywa przez
wszystkie przypadki. Nie zmienia to jednak faktu, ze pojeciu temu badacze nada-
ja niekiedy rézne (i nierzadko trudne do pogodzenia ze soba) znaczenia, przez co
na rézne sposoby tez rozumiana bywa refleksja nad ewentualng ideologicznoscia
samych gier. Niniejszy tekst jest préba spopularyzowania na gruncie ludologii/
game studies tzw. retorycznej teorii ideologii, ktora stanowi¢ moze kolejng i by¢
moze réwnie cenng poznawczo odpowied? na pytanie, jak refleksje taka uprawiac.

Abstract In the context of reflection concerning video games, the word of “ideology” tends to
appearin all possible shades. It does not, however, change the fact that researchers
on occasion assign different (and frequently virtually incompatible) meanings to this
concept. As a consequence, the very reflection on potential ideological dimension
of games tends to be similarly open to different interpretations. This text is an
attempt to promote on the basis of game studies the so-called rhetorical theory of
ideology which may constitute another — perhaps equally valuable in the cognitive
sense — answer to the question of how a reflection of this sort might be performed
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MARTA TYMINSKA
Uniwersytet Gdaniski
Marta Tyminska: doktorantka na Filologicznych Studiach Dok-
toranckich Uniwersytetu Gdanskiego, specjalizuje sie w bada-
niach nad awatarami i szeroko pojeta narracyjnoscia w grach
cyfrowych. Do pozostatych zainteresowar badawczych naleza:
komiks kobiecy, komiks japoriski, zjawiska fanowskie i fandomy.
Z wyksztatcenia kulturoznawczyni i psycholozka.

KULTURA AWATAROW —
STRATEGIE GRY | TOZSAMOSC

Avatar culture — gaming strategies and identity

WPROWADZENIE

O grach (cyfrowych i nie tylko) w ciggu ostatnich dziesieciu lat
powiedziano bardzo wiele', a jednym z najbardziej frapujacych
badaczy tematéw sa relacje pomiedzy graczami a postaciami,
w ktore wecielajg si¢ oni w trakcie rozgrywki. Postacie z gier
zawsze fascynowaly, przede wszystkim dlatego, iz to one s3
przewodnikami gracza po $wiecie gry, a zakres dziatan gracza
ograniczony jest przez mozliwo$ci dane awatarowi. Mechani-
zmy psychologiczne, zachowania spoteczne oraz fenomeny kul-
turowe towarzyszace graczom i ich postaciom doprowadzity do
utworzenia sie osobnego nurtu w obrebie groznawstwa, zwanego
avatar studies. Badania nad awatarami rozwijaja sie niezwykle
dynamicznie, gléwnie ze wzgledu na ciggly postep w branzy
gier — zaréwno technologiczny, jak i obyczajowy. Pojawia sie tez
coraz wiecej badan i spostrzezen wskazujacych na r6znorodnosé
relacji pomiedzy graczem a awatarem. Spoleczne i paraspoteczne
zachowania zachodzace miedzy ludZzmi a ich awatarami to fakt.

' Piotr Sterczewski §wietnie streszcza osiagniecia groznawcze w przekro-

jowym tekscie Game studies, tutorial: wprowadzenie do multidyscypliny
(,Czas Kultury” 2015, nr 185, s. 84-90).
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Niniejszy tekst ma przyblizy¢ ré6znorodnosé relacji pomiedzy
graczami a awatarami poprzez prezentacje najnowszych badan
z tego zakresu, jak réwniez zarysowanie nowych mozliwosci
badawczych. Postara sie réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, czy
istnieje kultura awataréw i czym sic charakteryzuje.

TELEOBECNOSC AWATAROW, NPC-OW | ALTOW
— PROBA DEFINICJI

Wsréd badaczy nie ma zgody co do wyraznej i jednoznacznej
definicji awatara w grach cyfrowych, gdyz cyfrowe reprezentacje
uzytkownikow rozwijaja sie wcigz wraz z postepem technolo-
gicznym, a co za tym idzie — zgodnie z nowymi technologiami,
grami, mediami spoteczno$ciowymi. Najbardziej adekwatna
robocza definicja uznaje awatary z gier cyfrowych za wizualne
(a czasem rowniez dzwiekowe) reprezentacje gracza w Srodowi-
sku wirtualnym gry. Tym samym wigczamy w grono awataréow
zaréwno postacie, ktore sg predefiniowane (zaprojektowane przez
tworcow gry), jak i te, ktore gracz moze samodzielnie stworzy¢.

Jak zaznaczaja Ahn, Fox i Bailenson w swojej definicji awa-
tara, mozna przyjac zaréwno bardzo szeroki zakres pojmowania
tego zjawiska, jak i bardzo waski, za gléwne kryteria przyjmujac
takie cechy jak stopienn realizmu behawioralnego czy poziom
interakcji miedzy graczem a awatarem oraz miedzy awatarem
a gra’. Sami badacze skupiajg sie na ,wirtualnym czlowieku”,
czyli na antropomorficznej reprezentacji jednostki w wirtualnym
srodowisku’. Najnowsze obserwacje i badania zwracajg jednak
uwage, iz antropomorfizm nie jest obligatoryjny, aby miedzy
postacig a graczem nawigzala sie okreSlona relacja lub zadania
zostaly wykonane prawidiowo*.

2 SJ.Ahn, J. Fox, J.N. Bailenson, Avatars, https:/www.academia.edu/4184811/
Avatars [dostep: 08.10.2015], s. 3—4.

Tamze, s. 4.

Patrz: A. Stevenson Won, J.N. Bailenson, J. Lanier, Apperance and Task
Success in Novel Avatars, https://vhil.stanford.edu/pubs/ [dostep: 20.07.2016],
s. 2; T.L. Taylor, Living Digitally: Embodiment in Virtual Worlds, w: The
Social Life of Avatars: Presence and Interaction in Shared Virtual Environ-
ments, ed. R. Schroeder, London, 2002, s. 46.
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Uzywanie terminu ,awatar” w kontekscie gier cyfrowych
siega juz polowy lat 80. XX wieku, gdzie pojawit sic w grach
takich jak Ultima IV: The Quest for Avatar (1985) i Habitat
(1986). W przypadku pierwszej z tych gier, stowo , awatar” zosta-
fo uzyte w ramach inspiracji hinduizmem: gléwny bohater tej
czeSci Ultimy mogt w finale gry zostaé¢ tytutowym Awatarem
— mitycznym bohaterem o boskich przymiotach®. W Habitacie
sfowo , awatar” stalo si¢ elementem terminologii samej gry —
mozna bylo wybra¢ postac reprezentujacg nas wobec pozostatych
0sOb grajacych w (wowczas przede wszystkim lokalnej) sieci.
Okreslenie to umocnilo sie réwniez przez literature cyberpun-
kowa, gdzie wirtualne reprezentacje bohateréw podrézowaly po
internetowych sieciach, przedostawaty sie do gier lub wnetrz
oprogramowania komputerowego®. Wspotczesnie wszechobec-
ne uzywanie awataréw zbliza sie do przewidywan poszczegdl-
nych tworcow fantastyki naukowej, jednakze ich zr6znicowanie
zdecydowanie przekracza futurystyczne wyobrazenia. Z reguty
przedstawienia te miaty odzwierciedla¢ ludzi w §wiecie rzeczy-
wistym, co odbiega w pewnym stopniu od tego, w jakim stop-
niu awatary odbijajg czy tez ukazujg graczy lub uzytkownikow.

Na potrzeby tego tekstu, a takze dalszych rozwazan doty-
czacych awatar6w nalezy dokonaé nietatwego rozréznienia
miedzy awatarami uzywanymi w serwisach spotecznosciowych
i podobnych ustugach a awatarami w grach cyfrowych. Sercan
Sengun zwraca uwage na rozdzwiek, jaki panuje w wirtualnych
srodowiskach: media spoleczno$ciowe wymagaja od swoich
uzytkownikoéw rzekomego autentyzmu, natomiast w cyfro-
wych grach nacisk polozony jest na autokreacje i fikcyjnosé
postaci’. W kontekscie Facebooka, Google+ lub Instagrama
najistotniejsza kwestig jest odzwierciedlenie siebie w sposdb
adekwatny i realny, co jest notorycznie naduzywane. W grach
cyfrowych natomiast cechy os6b-graczy sg czeSciej ocenianie

> R. Garriot, Inside Ulitma IV, ,Computer Gaming World. The Journal of

Computer Gaming” 1986, No. 26, s. 20.

® SJ. Ahn, J. Fox, J.N. Bailenson, Avatars..., s. 3.

7 S. Sengiin, Why Do I Fall for the Elf, When I Am No Orc Myself! The
Implications of Virtual Avatars in Digital Communication, ,Comunicagao
e Sociedade” 2015, No. 27, s. 182.
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w kontekscie tego, jakim awatarem sie postuguja (w szczegol-
nosci w grach online)?.

Gry cyfrowe nie sktadaja sie jedynie z awatardw, ale sg zalud-
nione w wiekszosSci przez postacie niegrywalne (non-playable
character, NPC)°, ktore stanowia site napedowa fabuly, stuza
informacji i moga by¢ osadzone w relacjach lub je tworzy¢ z pro-
wadzong przez gracza grywalng postacia (playable character).
Mariusz Pisarski i Dorota Sikora zauwazaja, ze z poziomu badan
literackich pomiedzy grywalnym awatarem a NPC-em nie ma
znaczacych roznic'®. Pojawiajg sie one dopiero, gdy istotna staje
sie kwestia tozsamosci gracza w kontekscie odgrywanej postaci
i odstania sie caly wachlarz relacji i strategii, jakie moga sie uka-
za¢ badaczom. Wedlug badaczy zajmujacych sie awatarami oraz
,agentami” (postaciami kierowanymi przez komputer, ktore sg
obecne w $§rodowisku wirtualnym) istnieje prawidtowosé, wedle
ktorej badani uzytkownicy Srodowiska wirtualnego (podobnie
do graczy) zdecydowanie chetniej wchodzili w interakcje z inny-
mi, kierowanymi przez osoby awatarami niz z prowadzonymi
przez sztuczng inteligencje agentami'. Wiele eksperymentéw
z wirtualnymi §rodowiskami badajacymi interakcje pomiedzy
ludZmi a awatarami ma potem przetozenie na projektowanie
postaci i szeroko pojety game design oraz game development',
dlatego tez przygladajac sie¢ awatarom w grach cyfrowych, warto
réwniez zapoznac sie z tymi badaniami.

Swiat gier cyfrowych jest niezwykle zréznicowany i chociaz
pewne typy i gatunki gier sg popularniejsze niz inne, to mamy do
czynienia z calym wachlarzem grywalnych postaci, jakie moze-
my obstugiwac. Awatary mozna dzieli¢ na r6zne typy i rodzaje,
gléwnie ze wzgledu na poziom obecnosci w §rodowisku gry, jak
i poziom, w jakim mozemy ingerowa¢ w dang posta¢. Daniel

8 Tamze, s. 183.

M. Pisarski, D. Sikora, Czas bohateréw. Badania postaci w komputerowej
grze fabularnej, ,Homo Communicativus” 2008, t. 5, nr 3, s. 191.
Tamze.

Zob.: J. Fox i in., Meta-Analysis: Agents vs. Avatars, https://vhil.stanford.
edu/pubs/ [dostep: 20.07.2016].

Wiele takich artykuléw pojawia sig¢ na portalach poswigconych projekto-
waniu gier jak na przyklad Gamasutra.com czy tez Gamedev.net, gdzie
teksty naukowe sg analizowane pod katem ich przydatnosci w gamedevie.
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Kromand byl jednym z pierwszych badaczy, ktérzy zaproponowali
typologiczne rozwigzania dotyczgce klasyfikacji awataréw'. Nie
wyczerpuje ona wszystkich mozliwosci, ale umozliwia osadze-
nie grywalnych postaci w pewnych ramach pojeciowych. Kro-
mand opisuje to za pomocg dwodch przecinajgcych sie osi. O$
pionowg stanowig dwie skrajno$ci: awatary centralne (postacie,
ktére mozna kontrolowac i ktoére tym samym sg silag napedowa
historii) oraz acentralne (awatary, nad ktérymi nalezy roztoczy¢
opieke)™. OS§ pozioma jest natomiast rozpieta miedzy cechami:
otwartoscig (awatarami, ktére gracz moze kreowac i rozwijac)
a zamknieciem (postacie z gory zdefiniowane przez tworcoOw
gry)’>. W zaleznos$ci od specyfiki danego projektu, odnoszacej
sie do rozgrywki i mechaniki, narracji, prezentowanego gatun-
ku, mozna danym awatarom przypisa¢ okre$lone miejsce na
wykresie. Przyktadowo: Cloud z Final Fantasy VII (1997) bedzie
awatarem centralnym-zamknietym, natomiast protagonista Dra-
gon Age: Origins (2009) bedzie postacia centralng-otwartg. Do
awataroéw acentralnych-otwartych Krommand zalicza miedzy
innymi rodziny z serii gier The Sims (2009). Ostatnia katego-
ria nastrecza badaczowi wiele probleméw, jednak nie wyklu-
cza istnienia w obrebie ludografii réwniez takich awataréw.

Dla dalszych rozwazan istotny jest réwniez podzial awa-
taréw na predefiniowane (predefined) oraz dostosowywane do
gracza (customized), ktére mozna tez traktowaé jako uprosz-
czone wersje awatarow zamknietych i otwartych. Warto jednak
zauwazy¢, iz dla Kromanda poziom otwartosci awatara moze
by¢ rézny, gdyz nawet narzucona przez tworce postaé moze
poj$¢ w kreowanym juz przez gracza kierunku. W przypadku
postaci predefiniowanych i dostosowywanych nacisk potozony
jest przede wszystkim na rozpoczecie rozgrywki, moment zapo-
znania sie z postacig lub tez stworzenia jej w ramach stosow-
nego narzedzia. Czesto rodzaj awatara jest podstawa decyzji,
czy gracz siegnie po dang produkcje i czy bedzie zadowolony
z rozgrywki.

¥ D. Kromand, Kategoryzacje awataréw, ttum. J. Piecifiski, http:/wiedza-

iedukacja.eu/archives/11948 [dostep: 05.11.2014].
Tamze.
Tamze.
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Rysunek 1. Podzial awataréw wedtug Daniela Kromanda
(D. Kromand, Kategoryzacje awataréw,
ttum. J. Pieciniski, http:/wiedzaiedukacja.eu/archives/11948
[dostep: 05.11.2014])

Istnieje szereg gier, w ktorych poza mozliwoscig wykre-
owania wlasnej postaci istnieje mozliwo$¢ stworzenia alter-
natywnych postaci w ramach gry, tzw. altéw'e. Do takich gier
zaliczaja sie przede wszystkim gry online takie jak MMOR-
PG World of Warcraft (2004) czy wirtualne $srodowiska takie
jak Second Life (2003). Tworzenie altéw, a nawet ,altoholizm”
Paul Manning opisuje jako rodzaj wirtualnego pasozytnictwa
na $wiecie gry”. Wedtug niektérych obserwatoréw tego zjawi-
ska liczne alternatywne postacie majg na celu wprowadzenie
do rozgrywki elementu niewidzialnosci, udostepnienie innych
czeSci Swiata graczowi. Nie zawsze te zabiegi sg uznawane za
korzystne z punktu widzenia gier i niekiedy sa ograniczane lub
tez zabraniane’®. Dla badaczy takich jak T.L. Taylor uzywanie
wielu alternatywnych postaci jest zgodne z eksperymentowa-
niem poprzez przyjmowanie réznych r6l w kontekscie gry lub

' P. Manning, Altoholics Anonymous: On the Pathological Proliferation of

Parasites in Massively Multiple Online Worlds, ,,Semiotic Review” 2013,
No. 1, s. 1.

Tamze, s. 2-3.

1 Tamze, s. 17-18.

Tyminska, M. (2017). Kultura awataréw - strategie gry i tozsamos¢. W: Androsiuk, t. (red.),

Update. Teorie i praktyki kultury gier komputerowych (s. 105-119). Lublin: Wydawnictwo Academicon.

https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.105-119
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srodowiska wirtualnego'®. Poszczegblne awatary moga ewoko-
waé inne znaczenia, jak rowniez rozwija¢ odmienne umiejet-
nosci, a poprzez okres§lone zachowania prowadzi¢ do zupelnie
przeciwnego efektu konicowego rozgrywki.

W grach uwzgledniajgcych interakcje z innymi osobami oraz
ich awatarami rodzi sie pytanie o to, czy awatary mogg tworzyc
kultury. Wedtug Stephena Webba istnienie kultury awataréow
wyraza swojg obecno$¢ poprzez narracje, ktérg prowadza jej
uczestnicy?. Wedtug niego tozsamosci obecne w Srodowisku
gry moga by¢ ucielesnione, do§wiadczalne zmystami, ich cechg
jest rowniez ciggly ruch i zmiennos§¢?’. W swoich badaniach
potwierdza to T.L. Taylor, chociaz stwierdza tez, iz trwalosé
tych relacji oraz ich zaistnienie zalezy od indywidualnych pre-
ferencji jednostek i ich checi socjalizacji?’. Z cala pewnoscig
postugiwanie sie awatarami stato sie okreslong, kulturowg nor-
mg, w ktorej odnajdujg sie ludzie zaznajomieni z interfejsami
gier cyfrowych. Wedle tej normy nie jest konieczne zapoznanie
sie i wcielenie w kazdego awatara, aby by¢ §wiadomym zjawisk
i relacji, ktore zachodza pomiedzy graczem a awatarem.

Opis kultury awatar6w nastrecza wiele trudnosci gléwnie
ze wzgledu na réznorodne relacje zachodzace miedzy graczem
a postacig, przyjeta strategia i stylem gry, poczuciem tozsamo-
Sci, socjalizacjg, mechaniky prezentowang przez gre czy samg
opowieScig. W przypadku gier online jednym z najbardziej
interesujacych ich aspektéw sg dodatkowo relacje spoteczne
pomiedzy uczestnikami okre$lonej gry, komunikacja, organi-
zacja czy tez zachodzaca wspoltpraca. W grach offline z kolei
mamy do czynienia z tworzeniem si¢ zupelnie innej kultury
awataréw — jest to kultura wspdlnoty graczy do$wiadczajacych
podobnych aspektéw danej gry. Postacie w tych produkcjach sa
czgsto traktowane na réwni z bohaterami filmowymi czy lite-
rackimi, jednakze nie jest to jedyny trop, jakim mozna podazac.

19 TL. Taylor, Living Digitally..., s. 52-54.

S. Webb, Avatar Culture: Narrative, Power and Identity in Virtual World
Environments, ,Information, Communication & Society” 2001, No. 4,
s. 562.

Tamze.

22 T.L. Taylor, Living Digitally..., s. 47-49.
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Do glebszego zrozumienia zjawiska kultury awataréw istotne
jest rowniez przyjrzenie si¢ strategiom i stylom grania, a takze
wynikajacym z nich relacjom z odgrywana postacig.

WACHLARZ RELACJI, STRATEGII GRANIA ORAZ TOZSAMOSCI

Istotng kategorig opisu dla awataréw jest pojecie uciele$nienia
(embodiment) oraz teleobecnoSci (telepresence) w wirtualnych
Swiatach. Antal Haans oraz Wijnand A. Ijsselsteijn opracowali
teoretyczne ramy tego zjawiska w kontekscie nowych mediow
z uwzglednieniem dotychczasowych badan w tej dziedzinie?.
Uciele$nienie rozumiane jest przede wszystkim jako wcielanie
jednostki w narzedzia i artefakty (niekoniecznie technologicz-
ne), ktore reprezentujg osobe w danym kontekscie. Teleobecnosé
z kolei moze by¢ rozumiana za Haansem i Iljssdelsteijnem jako
zarazem poczucie ,bycia tam”, jak i samo istnienie zmediaty-
zowanego, symulowanego Srodowiska?. Terminy te dotycza nie
tylko srodowiska awataréw, jednak sg niezwykle uzyteczne jako
kategorie opisowe. Uciele$nienie opiera si¢ na trzech bardzo istot-
nych cechach posiadanych przez kazda jednostke: morfologii,
schemacie ciata oraz obrazie ciata?. Badacze dokonali rozréznie-
nia na dwa sposoby wlaczania technologii: oparte na schemacie
ciala funkcjonalne przedtuzenia ciala oraz fenomenologiczne
przedtuzenia ,ja” jednostki oparte o obraz ciata’®. Awatary mogag
stanowi¢ przede wszystkim przedtuzenia oparte o obraz ciala,
jako ze same sg wizualnymi reprezentacjami gracza. Zwazyw-
szy na odczucia pojawiajace sie podczas grania awatarem, takie
jak utozsamienie, przywigzanie czy idealizacja, mozna stwier-
dzi¢, iz awatary w wielu przypadkach stanowig przedtuzenie
ludzkiego poczucia ,ja”. Nie oznacza to, ze gracz bedzie sic czut
awatarem za kazdym razem, ale z calg pewnoscig r6zne awa-
tary angazuja tymczasowo rozne aspekty ,ja” danego gracza.

2 A. Haans, W.A. Tjsselsteijn, Embodiment and Telepresence: Towards

a Comprehensive Theoretical Framework, ,Interacting with Computers”
2012, No. 24, s. 211-218.

Tamze, s. 211.

$ Tamze, s. 212.

% Tamze, s. 216.
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Nalezy réwniez uwzgledni¢ motoryke, ktora przektada sie na to,
jak wypadamy w okreslonych grach — wtedy awatary nie tylko
stanowig element tozsamosci, ale réwniez przedtuzenie ciata.

Fizyczna bliskos¢ i biegto$¢ w prowadzeniu awatara prowadzi
przede wszystkim do zbudowania okreslonych relacji z awata-
rami. Na Wydziale Studiéw Komunikacyjnych Uniwersytetu
w Zachodniej Wirginii w Stanach Zjednoczonych zesp6t badaczy
zlozony z Jaime Banks i Nicholasa Davida Bowmana stworzyt
szereg narzedzi do badania relacji cztowieka z awatarem w oparciu
o styl grania oraz o motywacje, jaka maja gracze. Badania byly
prowadzone przede wszystkim na graczach gier MMO, ktoérzy
korzystajg rowniez z socjalizacyjnych aspektéw rozgrywki. Naj-
wazniejszymi osiggnieciami tego zespotu badaczy bylo stworzenie
kilku sposobéw opisu awataréw, ktore byty zbudowane na pod-
stawie metafor zaréwno obecnych w literaturze, jak i uzywanych
przez samych graczy?. Powstaly tym samym dwie skale badajace
aspekty relacji pomiedzy graczem a awatarem. Awatar w tych
badaniach rozumiany jest przede wszystkim jako interaktyw-
ny i spoteczny sposéb reprezentowania uzytkownika?®. Jest to
definicja, ktora rezygnuje zaréwno z wizualnosci, jak i wyklucza
awatary z gier jednoosobowych, dlatego dla naszych rozwazan
stanowi uzupelnienie pierwotnej, bardziej inkluzywnej definicji.

Pierwsza skala opracowana przez Banks i Bowmana sku-
pia sie na relacji pomiedzy graczem a awatarem — PAR (per-
son—avatar relationship) i wyr6znia cztery rodzaje relacji, ktore
zalezg od stylu grania oraz poziomu przywigzania do postaci
(z uzyciem stosownej skali)?®. Pierwszg, najbardziej odcietg od
postaci w grze, jest relacja z awatarem jako z przedmiotem
(avatar-as-object), co powiazane jest z bardziej rywalizacyjnym
stylem grania. Kolejng metaforg relacji, jaka postuguja sie gra-
cze, jest postrzeganie awatara jako ,ja” (avatar-as-me). Ci gra-
cze wyrdzniajg sie graniem jako dzialaniem spolecznym oraz

27" 7. Banks, N.D. Bowman, From Toy and Tool to Partner and Person: Pheno-

menal Convergence/Divergence Among Game Avatar Metaphors, , Selected
Papers of Internet Research” 2015, No. 16, s. 1-5.

Tamze, s. 1.

J. Banks, Object, Me, Symbiote, Other: A Social Typology of Player-Avatar
Relationships, , First Monday. Peer-Reviewed Journal on the Internet” 2015,
No. 2, s. 1.

28
29
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praktyka. Gracze grajacy poprzez negocjacje oraz nadawanie grze
sensu najczeSciej postrzegaja swojego awatara jako symbionta
(avatar-as-symbiote). Symbiotyczne relacje sq bardziej zmienne
w charakterze, balansujac na granicy intymnosci, gdzie gracz
dostosowuje sie do swojej postaci, jak réwniez upodabnia ja
do siebie. Najbardziej interesujaca postawa wobec awataréw
jest traktowanie ich jako spotecznych innych (avatar-as-social-
-other), co charakteryzuje eskapistyczny styl grania. Awatar
w takim ukladzie traktowany jest jako emocjonalnie bliski,
ale autonomiczny i niezalezny byt, z ktérym nalezy wspotpra-
cowaé. Skala PAR unaocznia nam, jak ré6znorodne mogg by¢
spoleczne zachowania zapos$redniczone przez awatary. Skala ta
jednak nie wyczerpuje wszystkich mozliwosci opisu awataréw.

Niedtugo po walidacji pierwszego kwestionariusza bada-
cze zaprezentowali kolejng uzyteczng skale skupiajacy sie na
interakcji pomiedzy graczem a awatarem — PAX (player—avatar
interaction). Celem tego opisu jest zintegrowanie pozostatych
istniejacych skal do opisu relacji gracza i awatara i ich wzajem-
na weryfikacja. PAX sprawdza w$rdd graczy w MMO nastepu-
jace czynniki: inwestycja emocjonalna (emotional investment),
antropomorficzna autonomia (anthropomorphic autonomy),
zawieszenie niewiary (suspension of disbelief) oraz poczucie
kontroli (sense of control).

Nieco szersze (nieograniczone jedynie do gier MMO) kate-
gorie opisu proponujg Melissa Lewis, Rene Weber i Nicholas
D. Bowman, tworzgc system pomiaru przywigzania do posta-
ci zwany CA (character attachment scale). Kwestionariusz
ten pierwotnie byl przeznaczony dla graczy w narracyjne gry
fabularne (RPG, role playing game). W skali znalazly sie takie
czynniki jak: identyfikacja/przyjazn, zawieszenie niewiary, kon-
trola postaci oraz odpowiedzialno$é za postaé’'. Interesujacy
jest fakt, iz najwyzsza korelacje pomiedzy motywacja do gry
a przywigzaniem do postaci wykazywali gracze w gry z gatun-

30 7. Banks, N.D. Bowman, Emotion, Anthropomorphism, Realism, Control:

Validation of Merged Metric for Player-Avatar Interaction (PAX), ,,Computers
in Human Behavior” 2015, No. 54, s. 215-2.23.

3" M.L. Lewis, R. Weber, N.D. Bowman, “They May Be Pixels, But They’re
MY Pixels:” Developing a Metric of Character Attachment in Role-Playing
Games, ,,CyberPsychology & Behavior” 2008, No. 11, s. 515-518.
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ku fantasy®’. Kwestionariusz przywigzania do postaci stuzyt
tez za podwaliny pod dwa poprzednie narzedzia badawcze,
czyli PAR i PAX3.

Z reguly skale te wystepuja w badaniach wspdlnie, uzu-
pelniajac opis relacji zachodzacych pomiedzy okreslonymi gra-
czami a ich awatarami w kontekstach: gatunku i rodzaju gry,
mechaniki, tematyki, a takze zagadnien rasy, klasy czy tozsa-
mosci psychoseksualnej. Wielokrotnie mozna tez zetkngé sie
z napieciem, jakie generuje sie pomiedzy tworcami gier, potrze-
bami graczy oraz ograniczeniami narzuconymi przez mecha-
nike gry — nie wszedzie mozna stworzy¢ awatara oddajacego
wyglad okreslonego gracza. Niekiedy wplywa to do$é znacznie
zaréwno na odbiér danej produkgji, jak i na relacje wytworzong
pomiedzy graczem i awatarem.

W tym czasie w Virtual Human Interaction Lab Uniwer-
sytetu Stanforda trwajg badania nad r6znorodnymi aspektami
interakcji pomiedzy ludZmi a ich wirtualnymi odpowiednikami
— nie wszystkie z nich opieraja sie o Srodowiska i spotecznosci
tworzone za poSrednictwem Internetu**. Tym samym badania te
umozliwiajg wglad w inne aspekty interakeji pomiedzy awata-
rami a ludZmi niz poprzednie skale. Najciekawszym odkryciem
badaczy z tego oSrodka — Nicka Yee oraz Jamesa Bailensona —
jest zjawisko psychologiczne zwane efektem Proteusza®. Polega
ono przede wszystkim na zauwazeniu, iz modyfikacja wygladu
awatara w wirtualnym Srodowisku wptywa nie tylko na zacho-
wania w tymze $rodowisku, ale réwniez przenosi si¢ na inne,
pozawirtualne konteksty®*. Badanie mialo charakter ekspery-
mentalny i obserwowato zachowania ludzi po przydzieleniu im
mniej lub bardziej atrakcyjnych awataréw albo po przydzieleniu
wyzszych i nizszych postaci do kierowania. Osoby o atrakcyj-
niejszym awatarze chetniej podejmowaty kontakty z innymi,

3 Tamze, s. 518.

3 7. Banks, N.D. Bowman, Emotion..., s. 221-222.

3 Virtual Human Interaction Lan, https://vhil.stanford.edu/ [dostep:
20.07.2016].

3% N. Yee, J. Bailenson, The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-
Representation on Behavior, ,Human Communication Research” 2007,
No. 33, s. 271-290.

% Tamze, s. 285-287.
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osoby z wyzszg postacig od pozostatych byly natomiast bardziej
sktonne do nieuczciwego postepowania wobec innych?. Badanie
to unaocznia nam kolejng prawidtowos¢ z zakresu relacji czto-
wieka i awatara — awatary mogg wplywac na zmiane zachowan,
nawykow oraz na komunikacje miedzyludzks. Uchwycenie tego
zjawiska moze mieé¢ ogromny wplyw na to, jak beda wygladac
przyszle rozgrywki: czy bedzie mozliwe zaprojektowanie jeszcze
bardziej immersyjnej gry lub tez zastosowanie tych spostrze-
zen w serious games? Sa to pytania, na ktére w ramach game
studies nie ma jeszcze jasnej odpowiedzi.

Rodzi sie tez pytanie, czy ten wzajemny wplyw jest dostrze-
gany przez samych graczy i czy potrafia oni okresli¢ nature
swoich relacji z awatarami. Zaréwno w kulturze popularnej, jak
i wwielu tekstach naukowych awatary traktuje si¢ stereotypowo
jako $rodki do identyfikacji gracza. Niemniej jednak badacze
tacy jak Luca Papale wyraznie podkreslaja, iz identyfikacja to
jedynie jeden z wielu proceséw psychologicznych, ktéry moze
zaj$¢ w obrebie relacji cztowiek—-awatar®®. Poza identyfikacja
moga pojawic sie: projekcja, empatia, wspotczucie oraz zupet-
na obojetnos$¢é. Wszystko zalezy od gatunku gry, typu gracza,
wymiarowos$ci prowadzonej postaci’®. Stanowi to niezwykle
wazny glos w dyskursie dotyczacym awataréw, gdyz zwraca
uwage na to, iz czesto badacze (jak réwniez i gracze oraz twor-
cy), myslac o awatarach, zwracaja gtéwnie uwage na procesy
identyfikacyjne, co czesto moze odbywac sie ze szkoda dla pro-
jektu gry lub tez samego do$wiadczenia grania.

PODSUMOWANIE

W wirtualnych $wiatach istnieje szereg mozliwosci, jakie
zostaly zaprojektowane bez graczy. Obecnos¢ postaci, rozumia-
nych jako wirtualne narzedzia, maski lub tez lepsze wersje nas
samych, jest nieodtaczng czeScig do§wiadczenia graczy. Jak widaé

37
38

Tamze.
L. Papale, Beyond Identification: Defining the Relationships Between Player
and Avatar, ,,Journal of Game Criticism” 2014, No. 2, s.1-12.

¥ Tamze, s. 5.


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.105-119

Kultura awatarow — strategie gry i tozsamosé | 117

w niniejszym tekscie, jest to tez obszar badan, w ktorym kazde
nowe odkrycie rodzi jeszcze wiecej pytan. Wiekszos¢ badan sku-
pia sie na psychologicznych aspektach mierzonych za pomoca
testow lub sprawdzanych przez eksperymenty. Istnieje tez szereg
etnografii‘’, ktore poza statystykami dajg wglad w indywidualne
do$wiadczenie. Na pytanie o istnienie kultury awataréw moz-
na odpowiedzie¢ twierdzgco. Nie jest to jednak jedna globalna
kultura, ale globalna tendencja do wlaczania awataréw z gier
cyfrowych do naszego codziennego do$wiadczenia lub tez uzy-
wania ich do tworzenia spotecznosci i wzajemnej komunikacji
w obrebie gier. Kulturg awatar6w mozna tez nazwaé wspoélnote
do$wiadczen i przezy¢, ktora staje sie udziatem wszystkich gra-
czy w obrebie danego tekstu kultury. Co wiecej, osoby grajace
w gry cyfrowe partycypuja w bardziej globalnej i powszechnej
kulturze cyfrowej, gdzie biegto$¢ w obstudze urzadzen cyfro-
wych jest rownie istotna, co umiejetno$¢ czytania i pisania.
Komunikacja miedzyludzka zaposredniczona jest coraz czeSciej
przez wspolczesng technologie i opiera sie nie tylko na stowie
pisanym, ale tez na obrazie, dZwicku i ruchu. Awatary sg piek-
ng ilustracjg tego, co dzieje sie¢ we wspodlczesnej kulturze, gdzie
za poSrednictwem mediéow cyfrowych kreujemy i konstruuje-
my elementy naszego niejednolitego ,ja”, bedac z nim w relacji
zaleznej od kontekstu.

Abstrakt Awatary w grach elektronicznych, a w szczegéInosci w grach MMORPG, przyciagaja
uwage badaczy i badaczek od samego poczatku gier elektronicznych. Dajg moz-
liwos¢ wcielania sie w cyfrowych bohateréw i bohaterki. Przy obecnym rozwoju
technologii, zwiekszonej konwergencji oraz zanurzeniu w $wiecie nowych mediow
kwestia kreowania awatardw rodzi pytania o relacje pomigdzy graczem a awatarem.
Istnieje bowiem duza korelacja pomiedzy przyjmowang strategia grania a forma
relacji cztowiek—awatar. Kolejnym istotnym watkiem jest napiecie pomiedzy moz-
liwosciami dawanymi przez twércéw gier w kreowaniu awataréw a potrzebami
deklarowanymi przez graczy. Tekst skupia sie przede wszystkim na dotychczaso-
wych badaniach nad awatarami w ramach kultury nowych mediéw i zwraca uwa-
ge na rdznorodno$¢ relacji pomiedzy ludZmi a stworzonymi przez nich awatarami.

40 M.in. pionierska praca Thomasa Boellstorffa Dojrzewanie w Second Life.

Antropologia cztowieka wirtualnego, (ttum. A. Sadza, Krakéw 2012).
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Abstract Avatars in digital games, and especially MMORPG draw attention of scholars from
the very begining of existing. They give opportunity to impersonate heroes and
heroines. Currently, modern technology development, enhanced media convergence
and immersion in new media provoke the questions about avatar-player relationship.
There i a significant correlation between gaming strategy and form human-avatar
relationship. Anotherimportant issue to tackle is the tension between possibilities to
customize one’s avatar given by the game developers and needs declared by gamers.
Text focuses mostly on current research conducted on the matter of avatars in new
media culture context and notices a diversity of relationship between human and
avatar creations.
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MARTA M, KANIA
Dolnoslaska Szkota Wyzsza
Marta M. Kania: doktor filozofii specjalizujaca sie w estetyce.
Zajmuje sie twérczymi dziataniami wyobrazni, poruszajac sie
po pograniczach groznawstwa, filozofii i literatury. Jej teksty
ukazaty sie m.in. w czasopismach ,Kultura Wspétczesna”, ,IMF
Hybris”, ,DYSKURS. Pismo Naukowo-Artystyczne”. Autorka ksiazek
Zywioty wyobrazni. 0 wyobrazaniu i przeobrazaniu (2014) oraz
Perspectives of the Avatar: Sketching the Existential Aesthetics of
Digital Games (2017, w druku).

NIEKOMFORTOWA PERSPEKTYWA.
O TRUDNYCH ZWIAZKACH
GRACZKI | GRY*

An Inconvenient Perspective.
On Difficult Relationships
between the Player and the Game

Nadajac zachowaniu dowolnej jednostki nazwe,
odstaniam jej to zachowanie, powoduje, iz siebie widzi.

Jean-Paul Sartre, Czym jest literatura?

SYTUACJA ROZGRYWKI

Mysle, ze w wiekszosci gier z elementami narracji, w ktérych
graczka wciela sie w postacé, bierze ona udziat w sytuacji, ktoéra
chciatabym nazwa¢ sytuacjq rozgrywki. Prowadzac rozgrywke,
graczka eksploruje wirtualny $wiat, postrzegajac siebie jako
bycie-w-$wiecie' gry. DoSwiadcza zatem przygody? i rozumie

*

Przygotowanie tego tekstu byto mozliwe dzigki grantowi badawczemu
,Perspektywy awatara. O filozoficznych i estetycznych mozliwosciach
gier komputerowych”, finansowanemu ze srodké6w Narodowego Centrum
Nauki na podstawie decyzji numer DEC-2013/09/D/HS1/00424.

Por. M. Heidegger, Bycie i czas, thum. B. Baran, Warszawa 1994.

2 J.P. Sartre, Mdlosci, ttum. J. Trznadel, Warszawa 1974.
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swoje dziatania z perspektywy wewnatrzgrowej niezaleznie od
tego, czy postacig jest wirtualne cialo widziane z trzeciooso-
bowej perspektywy czy pierwszoosobowy ,punkt sprawstwa”
okreslony tylko przez oko kamery.

Wskazujac na sytuacje rozgrywki, w skrocie — rozgrywke,
chciatabym odréznié ja od sytuacji, w ktérej gracz odnosi sie do
gry jako technologicznego obiektu, artefaktu? istniejacego w rze-
czywistym Swiecie, ktéry moze by¢ interpretowany i badany
jako tekst, medium, narzedzie komunikacyjne czy edukacyjne*.

Jesli graczka godzi sie na przyjecie proponowanej przez gre
perspektywy, zwykle decyzje, jakie podejmuje, ograniczone s do
wyboru jednej z zaprojektowanych wczesniej Sciezek. Z perspekty-
wy fenomenologicznej jej bycie-w-Swiecie-gry dobrze charakteryzu-
je wtedy Heideggerowskie pojecie , niewtasciwego” sposobu bycia:

Niewlasciwo$¢ nie oznacza wcale niebycia-juz-w-$wiecie, jako ze
stanowi wlasnie pewne szczegolne bycie-w-§wiecie, catkowicie
owladniete ,$wiatem” i wspolbytowaniem innych w Sie. Nie-
bycie-samym-sobg funkcjonuje jako pozytywna mozliwoéé bytu
[...]. To niebycie trzeba pojmowa¢ jako najblizszy sposob bycia
jestestwa, w jakim sie ono zwykle utrzymuje. Dlatego upadtosci
jestestwa nie mozna takze ujmowac jako ,,upadku” w poréwnaniu
do jakiego$ bardziej czystego i wyzszego ,stanu pierwotnego”.

,Niewlasciwos¢” polega wiec na wpisywaniu sie w §wiat gry
na jej zasadach. Nie jest ono wtérne wzgledem innego sposobu
grania, polega za§ na zaangazowaniu w rozgrywke.

Jesli skupié sie na wymiarze do$wiadczeniowym, mysSle, ze
pozycje graczki podczas rozgrywki mozna okresli¢ jako zig wiare,
opisywang przez Sartre’a w Bycie i nicosci® oraz Drogach wol-
nosci’. Zta wiara polega na podjeciu projektu egzystencjalnego
proponowanego przez gre i niebyciu-samym-sobg. Odgrywam

Por. O.T. Leino, Untangling Gameplay: An Account of Experience, Activity
and Materiality within Computer Game Play, w: The Philosophy of Computer
Games, ed. J.R. Sageng, H.J. Fossheim, T. Mandt Larsen, Dordrecht 2012.
Taka sytuacje dla rozr6znienia mozna by nazwac sytuacja refleksyjnag.

> M. Heidegger, Bycie..., s. 249.

J.P. Sartre, Byt i nicos¢: zarys ontologii fenomenologicznej, thum. J. Kietbasa,
P. Mr6z, Krakéw 2007.

Tenze, Drogi wolnosci, ttum. J. Rogoziniski, Krakéw 2005.
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konsekwentnie raz wybrang role zachowujac sic w okreslony
sposéb, uwazajagc zarazem owg role za uzasadnienie moich
dziatan. Pozwalam sobie zatem na upadanie w Sie, za$ Swiat
gry to upadanie wspomaga — w ten sposob wlasnie gra prowa-
dzi gre (z) graczems®. Jest to, jak sadze, jeden z podstawowych
mechanizméw dzialania tzw. figure games: utrzymywanie sie
podmiotu Iudycznego w stanie upadania, podazanie Sciezkami
wyznaczonymi w §wiecie gry.

Z1a wiara mozliwa jest jednak tylko o tyle, o ile jest réwno-
cze$nie doswiadczeniem pewnego zafalszowania, prowadzenia
podwojnej gry. , Troche wiem”, ze podejmowane przeze mnie
dziatania to tylko gra, odgrywam jednak role, ktéra zostala
dla mnie przewidziana. Rozdzwieck moze ujawnié sic przez
btedy artefaktu, ktére utrudniajg lub zaburzajg rozgrywke lub
uniemozliwiajg jej dalsze prowadzenie®; gdy graczka §wiadomie
porzuca sytuacje rozgrywki, by realizowa¢ w heterokosmosie'®
gry wlasne cele'” badZ analizowaé artefakt. Odstania¢ moga
go rowniez wbudowane w sam artefakt mechanizmy samo-
zwrotne, ktore wytracaja graczke z sytuacji rozgrywki, stajac
sie z punktu widzenia filozofii egzystencjalnej apelami do wol-
nosci'?. Apele takie zar6wno Sartre, jak i narrator The Stanley
Parable zamykaja w podobnym wezwaniu: ,,Cokolwiek zrobisz,
wybierz to!””®. Innymi stowy, tylko ty bierzesz odpowiedzialnosé

Por. E.J. Aarseth, I Fought the Law: Transgressive Play and the Implied
Player, w: DiGRA "07 — Proceedings of DiGRA 2007 Conference: Situated
Play, Tokyo 2007; H.G. Gadamer, Prawda i metoda: zarys hermeneutyki
filozoficznej, ttum. B. Baran, Warszawa 2004, s. 125.

Por. O.T. Leino, Death Loop as a Feature, ,Game Studies: The International
Journal of Computer Game Research” 2012, vol. 2, No. 12.

Na temat pojecia heterokosmosu w odniesieniu do utworu poetyckiego por.
M.H. Abrams, Zwierciadfo i lampa. Romantyczna teoria poezji a tradycja
krytycznoliteracka, thum. M.B. Fedewicz, Gdansk 2003, s. 36. W odniesieniu
do gry komputerowej por. D. Vella, The Ludic Subject and the Ludic Self:
Analyzing the ‘I-in-the-Gameworld’, niepublikowana rozprawa doktorska
obroniona w lutym 2015 r. w Center for Computer Games Research, IT
University of Copenhagen, Dania.

" Por. E.J. Aarseth, I Fought the Law...

J.P. Sartre, Czym jest literatura?, w: Czym jest literaturat Wybor szkicéw
krytycznoliterackich, red. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1968.

D. Wreden, The Stanley Parable, Galactic Cafe, 2013. Jesli nie zaznaczono
inaczej, przeklady z angielskiego przygotowata autorka.
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za wlasne dziatania, nawet jesli decyzje o ich podjeciu podjat
kto$ inny albo ich podjecie zdaje sie uzasadnia¢ sama sytuacja.

KTO KIM GRA?

W ponizszym tekscie przyglagdam sie temu ostatniemu sposo-
bowi odslaniania, stawiajac pytanie, w jaki sposéb celowe zabu-
rzenie sytuacji rozgrywki wywotuje dyskomfort i zaskoczenie,
dzigki ktéremu moze sta¢ si¢ narzedziem krytycznym. Skon-
centruje sie na artefaktach, ktére §wiadomie burzg ,czwartg
Sciane”. Siegajac po gracza jako osobe, a nie protagoniste, zry-
waja ochronng bariere rozgrywki, ktéra zawiesza wolnos¢; roz-
grywki, podczas ktorej gracz moze bezkarnie dziata¢ w Swiecie
gry, postrzegajac swoja w nim role jako wystarczajgce uzasad-
nienie wszystkich dzialan.

Postaram sie zatem pokazaé, w jaki sposob $wiat gry doswiad-
czany w sytuacji rozgrywki prowokuje pytania o sama gre badz
plaszczyzne, na jakiej toczy sie gra. Czy ma ona jeszcze zwig-
zek z rozgrywka polegajaca na interakcji ze Swiatem gry? Czy
raczej wykracza poza niego, zmuszajac do ciaglych reinterpre-
tacji pozycji gracza wzgledem postaci, narratora, a nawet calego
heterokosmosu gry? Jest on wowczas interpretowany nie tylko
jako zamieszkiwany Swiat, lecz takze jako krytyczny tekst, choé
impuls prowokujacy do tej reinterpretacji przychodzi z wnetrza
tego heterokosmosu. Skupig si¢ zatem na multiplikacji pozycji
podmiotowych gracza wzgledem gry.

| TAK NIE MASZ WYBORU:
GRA O DECYZJACH | POSEUSZENSTWIE

Dopoki bedziesz szedl do przodu, bedziesz szedt Sciezka kogo$ innego.
Zatrzymaj si¢, a bedzie to twoj jedyny prawdziwy wybor.

Davey Wreden, The Stanley Parable

W pierwszych minutach The Stanley Parable, gry stworzonej
przez Galactic Cafe, graczce zostaje przedstawiony Stanley, pra-
cujacy w wielkiej korporacji szeregowy , biaty kotnierzyk”. Postaé
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Stanleya nie ma szczegblnych wlasciwosci. Wiekszo$¢ uwagi
narratora skupiona jest na miejscu i rodzaju wykonywanej przez
Stanleya pracy. Zajmuje sie on naciskaniem klawiszy zgodnie
z poleceniami przychodzacymi z zewnatrz. Narrator sugeruje,
ze innym perspektywa wykonywania obowigzkéw Stanleya
mogtaby , rozdziera¢ dusze”', jednak sam Stanley uwaza sie za
szczesliwego 1 sadzi, ze do takiej wtasnie pracy zostat stworzony.

Pewnego dnia polecenia przestajg jednak ptynaé, a gracz-
ka przejmuje kontrole nad postacig zdezorientowanego Stan-
leya. Odtad moze porusza¢ sic i otwiera¢ drzwi, zas rozgrywki
doswiadcza z pierwszoosobowej perspektywy.

Glos narratora nie milknie jednak po zakonczeniu wpro-
wadzenia, za$ graczka ,uswiadamia sobie, ze sie widzi, a jed-
noczesnie jest widziang”"®. Zwracajac sie na przemian bezpo-
Srednio do graczki oraz do graczki jako Stanleya, Narrator raz
po raz komentuje obecne potozenie. O sobie méwi wprost jako
0 Narratorze — a jest komentatorem wszechwiedzacym, panu-
jacym nad sytuacja, w ktorej graczka jest tylko nowicjuszka.

Stanley widziany oczyma Narratora boi sie podejmowania
jakichkolwiek decyzji, boi sie odpowiedzialnosci: ,Co staloby
sie, jesli musialby podjaé¢ decyzje? Co jesli spadtaby na niego
odpowiedzialno$¢ za kluczowy rezultat? Przeciez nigdy nie
przeszedt takiego szkolenia!”’®. Narrator wskazuje wiec gracz-
ce kroki, jakie powinna podjaé, poprzedzajac dziatania Stan-
leya komentarzami na temat tego, co za chwile sie stanie lub
co powinien teraz mysle¢ Stanley. Graczka powinna wecieli¢ je
w zycie, naciskajac okreSlone klawisze we wtasciwej kolejno-
Sci i przytrzymujac je odpowiednio dtugo. Stanley ,wstat zza
biurka i wyszedt z biura”, , Stanley postanowit p6j$¢ do pokoju
spotkan””. Rozgrywka niepokojaco przypomina pod tym wzgle-
dem prace wykonywang przez Stanleya, zanim w heterokosmo-
sie pojawila sie graczka. Przypomina takze niewlasciwy modus
bycia w ujeciu Heideggera, a zarazem go ujawnia, wypowiadajac
wprost wymagania stawiane graczce.

N

Tamze.

].P. Sartre, Czym jest literatura?..., s. 174.
D. Wreden, The Stanley Parable...
Tamze.
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Wrazenie bycia pod kontrolg czujnego Narratora, odkrywa-
nie, ze zycie Stanleya toczylo siec w panoptykonie, potwierdza-
ja kolejne komentarze oraz wlasne spostrzezenia graczki. Ich
dobitnym potwierdzeniem jest sala, w ktdérej mieSci sie urza-
dzenie do kontroli umystéw, ztozone z monitoréw wyswietla-
jacych biura wszystkich pracownikéw, nawigzujace wprost do
konstrukeji panoptykonu, ktory zaprojektowal w osiemnastym
wieku Jeremy Bentham'®.

W inny sposob uwiezienie zapowiada The Stanley Parable,
juz w momencie fadowania gry wyswietlajgc ciagnacy sie przez
calg szeroko$¢ ekranu napis , koniec to nigdy nie koniec to
nigdy...”””. Dochodzac do jednego z zakonczen — a w kazdym
Stanley zostaje w jaki$ sposéb unicestwiony — gra rozpoczyna
sie bowiem od nowa. Kolejnym Zrédlem dyskomfortu jest wiec
zwielokrotnienie rozgrywki. Stanley wielokrotnie zaczyna od
nowa swg wedréwke przez korporacyjne korytarze, Narrator
zacheca do kolejnych préb eksploracji. ..

Co jednak stanie sie, gdy graczka sprzeciwi sie Narratoro-
wi? Jej decyzje, cho¢ skutkuja wyborem jednej ze $ciezek nar-
racyjnych, wydaja sie nie mie¢ w The Stanley Parable glebszego
znaczenia. Wykpiwane, sprowadzaja sie bowiem do btadzenia po
labiryncie korporacyjnych korytarzy jedng z kilku i tak z gory
przewidzianych i zaprojektowanych tras. Narrator komentuje
emancypacyjne wysilki: ,Wyobrazat sobie, ze podchodzi do dwoj-
ga otwartych drzwi i moze przej$¢ przez dowolne. W koncu!
Wybér! Prawie sie nie liczylo, co znajdzie za tymi drzwiami.
Sama mysl, ze jego decyzje moglyby cokolwiek znaczy¢, byta
niemal zbyt cudowna, by mogta by¢ prawdziwa”. Niezaleznie
od podjetej przez gracza decyzji, komentarze narratora poda-
zaja za nim. Opowiadana w czasie przeszlym historia moich
wlasnych dziatan dopasowuje sie do miejsca, w ktérym dzieki
wlasnym ,wyborom” wtasnie sie znajduje.

Jak zatem gra¢, kiedy gra aktywnie zaburza sytuacje rozgryw-
ki, a polozenie graczki przypomina pozycje szczura w labiryn-
cie obserwowanym z gory przez szyderczego narratora? , Kiedy

18 Por. M. Foucault, Nadzorowad i kara¢: narodziny wiezienia, thum. T. Ko-

mendant, Warszawa 1998, s. 240-246.
1°  D. Wreden, The Stanley Parable. ..
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kazda Sciezka, ktorg mozesz pdjs¢, zostala dla ciebie zaprojek-
towana dawno temu, Smier¢ wydaje sie¢ pozbawiona znaczenia,
czynigc takim samym zycie. Czy teraz juz to dostrzegasz? Czy
widzisz, ze Stanley byt martwy juz w momencie, kiedy naci-
snat start?”. Tak, to Stanley nacisngt start. Gra burzy ,czwar-
ta Sciane”, zwracajac sie bezposrednio do graczki, nazywajac
ja imieniem Stanleya. Przewiduje frustracje, jaka powoduje
banalizacja dokonywanych podczas rozgrywki wyboréw: ,Naci-
$nij klawisz «Escape» i wybierz «<Wyjdz». Nie ma innego spo-
sobu, zeby wygrac tg gre”. Narrator ktamie, czego ani graczka,
ani Stanley nie wiedzg w chwili, gdy slysza gltos Narratora.
Gre mozna bowiem ,wygra¢”, doSwiadczajac wszystkich jej
zakonczen. Niemniej jednak, komentarze skierowane wprost
do graczki budujg dystans pomiedzy nig a postacig. Poczucie
alienacji pojawia sie juz w momencie dokonywania pierwsze-
go wyboru. Stanley staje przed dwojgiem drzwi, za$ narrator
podpowiada mi, ze moja postaé postanowita wybraé te lewe.
Jesli graczka skieruje sie w prawa strone, natychmiast ustyszy
draznigcy komentarz: , To nie byta wlasciwa droga do pokoju
spotkan i Stanley doskonale o tym wiedziat"*.

Kto zatem doskonale zna droge do pokoju spotkan? W tym
miejscu niezbedne wydaje sie odwotanie do podwdjnego rozroz-
nienia dokonanego przez Daniela Vellg. Rozr6znia on awatara
postrzeganego jako ,ja” z perspektywy subiektywnej, w ktorej to
ja-Stanley wychodze z pokoju. Nastepnie wyodrebnia ,ja” z per-
spektywy obiektywnej, gdy ja-Stanley okreslam siebie, jestem
pracownikiem korporacji. Wyr6znia takze awatara postrzega-
nego jako ,inny” z perspektywy obiektywnej, kiedy widze, ze
on-Stanley jest zabawka Narratora. A w konicu opisuje awatara
postrzeganego jako ,inny” z perspektywy subiektywnej, kiedy
to wlasnie on-Stanley, odmienna subiektywno$¢ obecna w hete-
rokosmosie gry, doskonale wie’', ze podaza niewlasciwg dro-
ga do pokoju spotkan. Sadze, ze zonglowanie perspektywami
i zwracanie uwagi graczki na jej zmienng relacje do Stanleya

20
21

Tamze.

D. Vella, Player and Figure: An Analysis of a Scene in Kentucky Route Zero,
w: DiGRA Nordic ‘14: Proceedings of the 2014 International DiGRA Nordic
Conference, 2014.
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za pomoca uwag Narratora to jedno z gtéwnych zZrodet wra-
zenia dyskomfortu i wyobcowana zakotwiczonych w $wiecie
The Stanley Parable. JeSli gram jako Stanley z perspektywy
subiektywnej, podtrzymuje modus niewlasciwego bycia: nieby-
cia-samym-sobq w heterokosmosie gry. Gdy natomiast postrze-
gam go z perspektywy obiektywnej, otwiera sie przestrzen dla
rozszczepienia pomiedzy postacig gracza — wiedza Stanleya,
decyzjami Stanleya, lekami Stanleya — a tym, jakie odczucia
wywoluja one u graczki.

The Stanley Parable tobi to samo, co wiele innych gier —
W momencie rozpoczecia rozgrywki stawia gracza w sytuacji
wyboru u bram ,,ogrodu o rozwidlajacych sie $ciezkach”. Jednak
przez odsloniecie graczowi zawieszenia wolnosci i utrudnie-
nie przyjecia zlej wiary z jednej strony i pozbawienie ucieczki
przed nig przez stworzenie panoptykonu komentowanego przez
narratora z drugiej sytuacja rozgrywki zaciska sie wokoét gracza
niczym petla. Proba wyjscia poza nig, czyli transgresji polega-
jacej na walce ,przeciwko graczowi idealnemu wyznaczonemu
przez gre”??, zostaje graczce odebrana. Nawet jesli chce ona
gra¢ wbrew grze, narrator dostosuje sie do jej wyboréw po to,
by przekonac jg, ze juz je przewidzial. Graczka-Stanley moze
staC przez chwile w zawieszeniu, nieniepokojona komenta-
rzami narratora, jednak nie odkryje w ten sposob innej, swo-
bodniejszej przestrzeni. Wszystko opanowane jest juz przez
wszechogarniajgce spojrzenie??, wszystko zostaje skazone wra-
zeniem bycia pod nieustanng obserwacjg. Dlatego tez w trakcie
rozgrywki coraz bardziej natarczywa staje sie watpliwo$¢, kto
kim gra. Czy gracz implikowany - funkcja gry — zostatl pomy-
Slany jako pionek rozgrywki toczacej sie¢ w heterokosmosie gry
pomiedzy narratorem i jego zabawka Stanleyem, ktorego role
gracz musi odegrac?

22 EJ. Aarseth, I Fought the Law..., s. 130.
2 Por. M. Foucault, Nadzorowac¢ i karac..., s. 240-246.
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TA GRA NIE JEST DLA CIEBIE: O INTENCJACH PROJEKTANTA
| ROZWOJU AUTOREFLEKSYJNEJ GRY

Czy moge zaproponowaé panu swoje ustugi,
jesli nie wyda sie to panu natrectwem?

Albert Camus, Upadek

The Beginner’s Guide to seria prototypow gier stworzonych przez
tajemniczego Code. Narrator, przedstawiajacy sie jako Davey
Wreden, prowadzi graczke po prostych, trojwymiarowych $wia-
tach ogladanych z pierwszoosobowej perspektywy. Mozliwosci
graczki ograniczone sa do eksploracji przestrzeni, czasem strze-
lania i prowadzenia dialogéw z postaciami. Sytuacja rozgryw-
ki nie wyrézniataby si¢ zatem niczym szczegélnym, gdyby nie
perspektywa, z jakiej prezentowane sg $wiaty poszczegdlnych
prototypow, ktore razem skladaja sie na przestrzen gry.

Gra ma bowiem forme uporzadkowanych chronologicznie
rozdzialéw, przerywanych momentami tadowania sie gier, ktore
réwniez stanowig element szkatutkowej rozgrywki, towarzyszg
im bowiem spajajace narracje komentarze narratora. Komen-
tarze Daveya staraja sie maskowac niezrozumialo$é gier Cody,
ktoére bez nich mozna by wzigé za programistyczne wprawki.
Narrator osnuwa jednak na nich historie, w ktérg stopniowo
wcigga graczke poczatkowo nie$§wiadoma podstepu. Zanurze-
nie w heterokosmosie nie polega tutaj bowiem, jak wydawato
sie w pierwszych minutach gry, na eksploracji trojwymiarowej
przestrzeni, lecz na udziale w sytuacji, w ktorej dwie postaci,
badZ postaé rozdwojona, wciagaja graczke w autorefleksyjng
gre prowadzong w medium, ktérego dotyczy, w schizofrenicz-
ny dialog toczacy sie wokot kwestii obecnosci autora w dziele,
mozliwosci i prawomocnos$ci interpretacii.

Osobne mate gry opisywane s3 jako czesci spdjnej catosci,
kontynuacja jednej my$li. Taka interpretacje forsuje gtos Wrede-
na, ktérego natarczywos$¢ z trudem pozwala na sformutowanie
na biezaco wlasnej opinii na temat prezentowanych mini-gier.
Perspektywa graczki — tak samo jak w przypadku The Stan-
ley Parable - jest wiec ksztaltowana gléwnie przez wypowie-
dzi wszechobecnego komentatora. Z tg jednakze réznicg, ze
w poprzedniej grze komentowane byly dziatania graczki, tutaj


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.121-136
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773.121-136

130 | MartaM. Kania

za$§ narrator, zwracajac sie czasem bezposrednio do graczki,
a czasem do autora, Cody, skupia sie na §wiatach gier przemie-
rzanych przez graczke, domniemanych intencjach ich autora
oraz wlasnej ich interpretaciji.

Stopniowo staje sic widoczne, ze w $wiecie gry nie zosta-
to przewidziane dla graczki centralne miejsce. Za$ konczac
rozgrywke, chciatoby sic nawet powiedzie¢ — zadne miejsce.
To jednoosobowa gra zapelniona cudzg sprawczoscig. Graczka
wciggana jest w rozgrywke pomiedzy Daveyem i Codg, ktory
jest bohaterem monologéw narratora, a w jednym z konncowych
prototypéw zwraca sie bezposrednio do Daveya. To interper-
sonalna interpretacyjna rozgrywka miedzy Coda a Daveyem,
dwiema postaciami heterokosmosu The Beginners Guide.

Czasem pozostaje dla graczki do wykonania jakie$ zadanie,
tak jak w prototypie Theater: ma ona, wcielajagc sie w Code,
poprowadzi¢ rozmowe z kobieta, fotogratka, ktora podziwia.
Narrator zostaje zdwojony: przy prowadzeniu dialogu Davey
komentuje domniemane znaczenie tego momentu dla Cody,
natomiast opcje dialogowe opatrzone sg komentarzami autor-
stwa tego drugiego:

Coda: Zr6b to jeszcze raz.

Graczka: Tutaj sg wszystkie moje nadzieje i marzenia.

Coda: Nie, nie, nie! Zupelnie nie to jej powiedzialem! Zupelnie
gubisz ton konwersacji, bytem zdystansowany, ale wiedzialem,
czego chce, bytem pewny siebie!?

Sytuacja, w ktorej bierze udzial graczka w danym prototy-
pie jest wiec z zalozenia statyczna i sztuczna. Zas$ jej pozycja
zostaje zwielokrotniona: prowadzi dialog z NPC, dokonywane
przez nig wybory kwestii korygowane sa przez gre w postaci
odautorskich komentarzy, a takze ,wyjasniane” przez Daveya.
Sytuacja niewlasciwego modusu bycia zostaje wydobyta na
pierwszy plan i poddana analizie.

Pozycja graczki rownie czesto problematyzowana jest przez
same komentarze Daveya. Graczka dowiaduje sie raz po raz, ze
stoi przed nig zadanie tatwiejsze i bardziej zrozumiale niz to

% D. Wreden, The Beginner’s Guide, Everything Unlimited Ltd., 2015.
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zawarte w oryginalnej wersji gry, znanej jednak tylko autorowi
i narratorowi. Aby pozby¢ sie bezwyjsSciowych sytuacji, nierozwia-
zywalnych problemoéw, Davey zmodyfikowal bowiem gry Cody.
Ulepszenie spowodowalo, ze sg one jasniejsze, rozwigzywalne
i grywalne. Prototypy przed deklarowana modyfikacja Daveya
byly $wiatami zupelnie prywatnymi, paradoksalnymi niegry-
walnymi grami, niepoznawalnymi heterokosmosami tworzony-
mi bez zamiaru zaprezentowania ich komukolwiek. Pojawiaja
i powtarzaja sie w nich motywy wiezienia, wieze, puste prze-
strzenie, czynnoS$ci powtarzajace sic w nieskonczonosé, sceny
i maszyny, a takze latarnie. Latarnie, ktdére interpretator Davey
uznaje na poczatku podrdzy przez prototypy, w rozdziale Down,
za znak spojnej mysli stojacej za wszystkimi tworami Cody:

Nie mozna wtasciwie powiedzie¢ dlaczego, ale z jakiego$ powodu
Coda zafiksowal sie na tej latarni, od teraz bedzie sie ona poja-
wiaé na koncu kazdej z jego gier. Powiem ci, co o tym mySle.
Mysle, ze dotad robil bardzo dziwne i abstrakcyjne gry bez jasne;j
przyczyny, w ktérych mozna tylko dtugo unosié sie w tej puste;j
przestrzeni. Dlatego teraz on chce sie czego$ zlapaé. Potrzebuje
punktu odniesienia, chce pracy, ktora do czego$ prowadzi. On
chce celu! Tym wtaénie jest ta latarnia, ona jest przeznaczeniem?>.

Coda, jedyny raz zwracajac sie bezposrednio do Daveya
w przedostatnim prototypie zatytutowanym Tower, ujawnia,
ze latarnie umieszczal w grach sam Davey: , Przestaniesz
w konicu zmienia¢ moje gry? Przestaniesz dodawa¢ do nich
latarnie?”?¢. Davey wciagnal wiec graczke we wlasne przedsie-
wziecie, ktorego instrumentem, a takze ofiarg s autorskie gry
Cody. Z perspektywy wewnatrzgrowego bycia rola graczki jest
w trakcie rozgrywki wcigz ksztaltowana, ulega redefinicjom.
Rozpoczynajac rozgrywke, graczka zajmuje miejsce przechod-
nia, przypadkowego $wiadka intymnej rozgrywki pomiedzy
interpretujacym a interpretowanym. Od poczatku narrator nie
zauwaza czwartej Sciany i zwraca sie bezposrednio do graczki.
Chcialoby sie powiedzie¢, ze spoufala sie z nig. Poczatkowo
pelni ona role $wiadka, obserwatorki, by stopniowo przej$¢ na

25
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Tamze.
Tamze.
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pozycje sedziny, a finalnie wspotwinnej podgladaczki, ktora
wtargnela w Swiat gry bez pozwolenia jego autora. Ta wspot-
dzielona wina — wszak graczka z wlasnej woli podqgza za wska-
zaniami narratora kierowana ciekawoscig — sprawia, ze jej pozy-
cja przypomina postaé Jean-Baptiste’a Clamence’a, glownego
bohatera i narratora Upadku Alberta Camusa, ktéry wyznajac
wlasne winy w trwajacej przez cala powieS¢ spowiedzi przed
nieznajomym, czyni go podobnym sobie, wspétwinnym: ,Im
bardziej sie oskarzam, tym wieksze mam prawo pana sadzic.
Wiecej jeszcze, prowokuje pana, zeby sie pan osadzal sam, co
mi przynosi ulge””. Davey czasem zwraca sie bezposrednio do
graczki, a czasem méwi do Cody, ttumaczac mu jego ,btedy”
albo wyjasniajac wlasne interpretacje jego prac, jak psychoana-
lityk uzasadniajacy diagnoze.

Pozycja w $wiecie gry nieuchronnie czyni graczke wspol-
winng naruszenia prywatno$ci Cody, ktéry nie chciat publiko-
wacé swoich gier, i stawia jg przed starym w teorii, lecz nowym
w grach komputerowych pytaniem o $mier¢ autora?. Spora
bowiem doza emocji wzbudzanych przez The Beginner’s Guide
bierze sie tak ze wzrastajacego napiecia pomiedzy autorem gry
a jej narratorem, jak i z naiwnej nadinterpretacji, w wyniku
ktorej z tematéw podejmowanych przez tworce narrator wycig-
ga wnioski o psychice i osobowosci autora gry.

The Beginner’s Guide porusza kwestie naruszenia wolnosci
interpretacji graczki, a zarazem przypisania autorowi wyraz-
nych, jednoznacznych i mozliwych do wyczytania z gry intencji,
wywolujac wielopoziomowe ,nieprzyjemne poczucie emocjonal-
nego kolonializmu”?, jak nazwata je — mysle, ze trafnie — Laura
Hudson. Czy kolonizatorami prywatnej przestrzeni s3 jednak
Swiaty prototypow, komentarze do nich czy tez coraz trudniejszy
dialog pomiedzy Codg i Daveyem: tym, ktory chce sie schronic,
ukry¢, zgubié, oraz tym, ktoéry tropi, wyjasnia, pokazuje? Kto
jest tytutowym nowicjuszem? Czy postaci: Coda, ktory uczy
sie tworzenia gier; Davey, zafiksowany na ,rozwigzaniu” 0so-

27 A. Camus, Upadek, ttum. J. Guze, Krakow 1972.

% R. Barthes, Smier¢ autora, thum. M.P. Markowski, ,Teksty Drugie” 1999,
z. 1-2.

L. Hudson, The Beginner’s Guide is a Game that Doesn’t Want to be Written
about, https:/goo.gl/FasmYc [dostep: 02.10.2015].
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by autora jak zagadki za poSrednictwem interpretacji jego gier,
niezauwazajacy dystansu miedzy tekstem i tworcg; czy jednak
graczka, ktoérag narrator uznaje za nowicjuszke, prowadzac ja za
reke przez labirynt wlasnej interpretacji?

PODSUMOWANIE

W obu grach graczka jest traktowana instrumentalne. W The
Stanley Parable rozgrywka toczy sie miedzy narratorem a Stan-
leyem albo raczej miedzy $wiatem, ktory jest zabawkg narrato-
ra, a Swiatem, ktorego Stanley jest czeScia. W The Beginner’s
Guide graczka nie gra z pierwszoplanowej roli, napiecie powsta-
je pomiedzy postaciami problematyzujacymi status artefaktu:
Daveyem, ktory jest narratorem i samowolnym wydawca gry,
w ktorg wlasnie gramy, a Codga, jej tajemniczym, umykajagcym
autorem, bohaterem narracji.

Niebagatelna role odgrywa takze autoreferencja oraz auto-
refleksyjne odniesienie do konwencji i oczekiwan graczki. Ste-
fano Gualeni proponuje nawet ,rozumienie autorefleksyjnych
gier jako mysli krytycznej w grywalnej formie”*°. Jesli zinter-
pretowac je jako wypowiedzi krytyczne, obie gry wykorzystuja
i umiejetnie wykpiwaja mechanizmy powszechne w komercyj-
nych grach. The Stanley Parable koncentruje sie na krytycznym
odniesieniu do sposobu, w jaki gry oceniaja dzialania uzytkow-
nika. Natomiast The Beginner’s Guide skupia sie na funkcji
tutorialu, uczenia sie graczki, a potem podpowiadania jej, co
powinna robi¢, zeby rozwigzac gre.

Heterokosmos gry otwiera sie zatem nie po to, by zaofero-
waé graczce wiecej mozliwosci interpretacyjnych, lecz raczej
po to, by w obrebie tego heterokosmosu problematyzowac jej
podmiotowg pozycje, role, istotno$é. Podkres§la tym samym
niemozliwo$¢ transgresji czy tez subwersywnego grania — prze-
kroczenia przyjetego przez graczke w swoich ramach niewtasci-
wego sposobu bycia. W The Stanley Parable ,alternatywa jest
niemozliwa”, poniewaz wszystkie $ciezki i rozwigzania zostaty

39 S. Gualeni, Self-Reflexive Video Games as Playable Critical Thought, https:/

£00.gl/JNz7]JC [dostep: 29.10.2013].
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juz przez narratora przygotowane, graczce pozostaje poczucie
absurdu i bezcelowosci dziatan. Natomiast w The Beginner’s
Guide wszystkie kroki graczki wydaja sie by¢ uzasadnione
konstrukcja prototypow i zachetg narratora. Podejmowane sg
jednak w zlej wierze: wiem przeciez, ze zaproponowana mi
pozycja osoby naruszajgcej prywatno$cé to tylko rola w Swiecie
gry. Za$ sposob, w jaki odstania jg artefakt sprawia, ze to nie
ja prowadze rozgrywke.

Abstrakt

Abstract

Na powyzszych stronach przygladam sie jednoosobowym grom komputero-
wym, w ktérych graczce towarzyszy nieprzyjemne uczucie, ze to nie ona sama
prowadzi rozgrywke. Zwtaszcza artefaktom, ktdre komentuja i oceniaja na bie-
7300 jej dziatania, jednak nie po to, by przyzna¢ punkty, pochwali¢ wykona-
nie sekwencji ruchéw badz podpowiedzie¢ kolejny krok. Interesuja mnie gry,
w ktdrych samozwrotne komentarze problematyzujq pozyce graczki wzgledem gry
oraz wywotujq wrazenie ograniczonej sprawczosci, nierzadko wttaczajac gracz-
ke w dziwne role. Interpretuje dwie gry, ktérych autorem jest Davey Wreden.

W The Stanley Parable graczka porusza sig w panoptykonie biurowych korytarzy,
wyprébowujac rézne warianty historii swojej postaci, Stanleya. Dokonywane przez
nig wybory okreslane sa jako postuszeristwo badz niepostuszeristwo wobec narratora.
W The Beginner’s Guide graczka zwiedza natomiast, jak muzeum, fikcyjna kolekcje
prototypdéw gier, ktdre nie miaty nigdy zosta¢ opublikowane. Nie prowadzi ona
jednak eksploracji jako postac zakotwiczona w ich szczegdlnych heterokosmosach.
Wydaje sie, ze nie ma w nich miejsca dla protagonisty. Pozycja graczki przesuwa sie
stopniowo z miejsca obserwatorki do roli podgladaczki, gdy nachalne komentarze
narratora przeksztatcajq sytuacje rozgrywki. Narrator nadinterpretuje i irytuje, lecz
takze zmusza do zastanowienia sie nad gra jako artefaktem.

Chciatabym przyjrze¢ sie odczuciu dyskomfortu, jaki powoduje wrazenie bycia
obserwowanym i poprawianym przez gre w trakcie prowadzenia rozgrywki, oraz
temu, jak graczka moze wtargnac w prywatny $wiat gry. Czy gra polega jeszcze na
udziale w sytuagji rozgrywki? Czy raczej na reinterpretacjach wtasnej pozydji graczki
wzgledem artefaktu, postaci i narratora?

On the following pages | analyse single-player computer games featuring an
experience of manipulation and of limited agency given to the player. The main
point of interest are games that instruct and evaluate player’s activities in real
time, but not in order to award the player or hint her performance. Oppositely,
self-reflexive comments problematise subjective position of the player in the game-
world and make her feel self-conscious. | will interpret two games by Davey Wreden.
In The Stanley Parable the player acts in the panopticon of office corridors.
She experiences multiple variants of Stanley’s story, while choices she made
are here described as obedience or disobedience to the narrator of the game.

In The Beginner’s Guide the player takes a guided tour, just like in a museum,
through a collection of prototypes of games that were not meant to be published.
Nevertheless, she does not explore them as a character dwelling their specific
worlds. It seems that there is no place for the player in them. The player’s position is
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experienced as gradually changing from an observer’s to a voyeur’s, due to intrusive
comments shaping the gameplay situation. The narrator overinterprets, and irritates,
but he also makes the player constantly reflect over her own position.

| would like to take a closer look at a discomfort caused by an impression of
being observed and corrected by the game during the gameplay, and reflect on an
experience of intrusion into the private gameworld. Does the game still take place
within a gameplay situation? Or does it consist on re-interpretations of the player’s
position towards the artefact, the character and the narrator?
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SZTUKA NA ZAMOWIENIE.
CZY GRY SA TEKSTAMI
AUTORSKIMI?

ROZMOWA Z MICHALEM WALKIEWICZEM

Art on demand.
Are the video games auteur affair?

MICHAL WALKIEWICZ — krytyk oraz publicysta filmowy i growy, dziennikarz, redaktor naczelny
portalu Filmweb.pl. W 2015 roku laureat nagrody PISF w kategorii ,krytyka filmowa”. Swoje tek-

4 4 4

sty publikuje m.in. w ,Filmie”, ,Kinie”, ,Machinie”, ,Tygodniku Powszechnym”, ,Przekroju”, ,Czasie
Kultury”, ,K MAG-u", ,Aktiviécie”. Prowadzit dziat filmowy w miesieczniku ,Maxim”. Jest wspét-
autorem publikacji Bond. Leksykon (2009) oraz Skolimowski. Przewodnik Krytyki Politycznej (2010).
Felietonista miesiecznika ,PSX Extreme”, wspétpracownik portali Dwutygodnik, Esensja, Polygamia
oraz Gamezilla.

Lukasz Androsiuk: Fakt, ze jeste§ krytykiem zajmujacym
sie grami, a nie badaczem reprezentujagcym Srodowisko aka-
demickie, ma zasadnicze znaczenie dla problemu, o kto-
rym mowa. Kaze umiejscowi¢ nasza dyskusje w obszarze
publicystycznym, pozwala odlozy¢ na bok sztywng meto-
dologie i skupi¢ sie na bardziej subiektywnej argumentacji.
Przechodzac do samego problemu: przekonanie, ze kultura
gier komputerowych doczekata sie swoich wielkich tytulow,
jest kwestig w réwnym stopniu znamienng, co dyskusyjna.
Znamienng, bo tym samym kultura gier komputerowych ure-
fleksyjnia sama siebie w kontekscie dziedzictwa kulturowego
w ogole. Dyskusyjng, bo w przeciwienstwie do sztuki filmowe;j,
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z ktorg czesto — i czesto niestusznie — bywa poréwnywana, zde-
cydowanie mniej uwagi poswieca wielkim tworcom. Dlaczego?

Michal Walkiewicz: Jeden z mistrzéw przedwojennego francuskiego
kina, Jean Renoir, mawial, ze prawdziwy rezyser przez cale zycie
kreci jeden film. I chociaz swoje artystyczne credo ukut na dtugo
przed ekspansja rodzimej polityki autorskiej, proroczo zdiagno-
zowal jej zatozenia. Kino autorskie, tak w swoim nowofalowym
wydaniu z przetomu lat 50. i 60., jak i dzisiejszym, wzniesionym
na fundamencie wiary w gre sit pomiedzy producentem a rezy-
serem, tozsame bylo z prymatem pojedynczego tworcy, realiza-
cja jego prywatnej wizji. Dla przyktadu, francuscy nowofalowcy
widzieli kogos takiego w Alfredzie Hitchcocku, ktory —jak sadzili
— okazatl sie by¢ poruszajagcym sie na granicy biznesu i sztuki
wizjonerem, zarazem szukajagcym sposobu na ocalenie siebie oraz
swojej wrazliwosci i artystycznej indywidualno$ci. Powiada sie,
ze w kontekscie zjawiska, o ktorym mowa, zasadna zdaje si¢ by¢
nazwa , kino autorytetéw”, a to dlatego, ze autorytet wykuwa sie
w trakcie calego procesu producenckiego w ogniu walki o to, co
indywidualne, wlasne, wyjatkowe. Na pierwszy rzut oka podobny
sposob myslenia o grach wideo nie ma racji bytu. Kino zaczyna-
fo w konicu na jarmarku, za$ gry na uniwersytecie. Kino ma za
soba ponad sto lat historii, gry wideo nieco ponad piecdziesiat.
Wreszcie kino, nawet w okresie niemowlecym, rozwijalo sie na
zapleczu $wiata sztuki, gry za§ w ekonomicznie odleglej niszy
przemystu zabawkarskiego. Pewnie nie bez znaczenia jest tez
fakt, ze jezyk gier, cho¢ hybrydyczny, taczacy w sobie film, lite-
rature, komiks i sztuki plastyczne, jest jednak w o wiele wiek-
szym stopniu zwarty, skodyfikowany, zwigzany z konkretnymi
zapotrzebowaniami odbiorczymi. Co wiecej gry, ktorych istotg
jest przeciez element interakcji, sa w duzym stopniu narracjami
samego gracza, nie tylko twdrcy, co oznacza, ze ksztaltujg sie
w doswiadczeniu grajagcego. Wszystko to i jeszcze wiecej sprawia,
ze status autora jako nadrzednej figury stojacej za artystycznym
ksztattem gry nie jest tak oczywisty jak w przypadku kina.

L.A.: Ale chyba niesprawiedliwe byloby przekonanie, ze kate-
goria autora i autorskosci nie ma dla kultury gier komputero-
wych wiekszego znaczenia?
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M.W.: To prawda, cho¢ problem wydaje sie bardziej zlozony.
Z jednej strony faktycznie z jakiego$ powodu, styszac o kolejnej
czeSci Metal Gear Solid, myS$limy: ,gra Hideo Kojimy”. Zapytani
o serie Fable, odpowiadamy, ze to jedna z wielu niespetnionych
obietnic Petera Molyneux. Z drugiej za$ strony, mys$lac o zblizo-
nych budzetowo produkcjach z cyklu God of War oraz Gears of
War, pierwsza traktujemy jako nastepna produkcje studia Sony
Santa Monica, za$ drugg jako kolejne dziecko Cliffa Bleszinskiego.
Rozpatrywanie gier w kategoriach dziet autorskich to oczywiScie
nie tylko domena dziennikarzy branzowych, ale i samych gra-
czy. Na podstawowym poziomie rozpoznajemy przeciez pewne
ornamenty stylistyczne, ulubione fabularne motywy, konkretne
gatunki albo struktury w obrebie mechaniki i rozgrywki. Wie-
my, ze ,konikiem” Hideo Kojimy sg operowe, wielowatkowe
narracje, pietrowe intrygi oraz historia wspoélczesna jako plac
scenariopisarskich zabaw. Doskonale zdajemy sobie sprawe,
ze wlaczajac nowg gre Goichiego Sudy czeka na nas karuzela
frenetycznej akcji, zderzenie elementéw z réznych porzadkéw
gatunkowych oraz formuta slashera zmiksowanego z gra przygo-
dowa. Sygnaturg Kena Levine’a jest czesto dialog z szacownymi
klasykami europejskiej filozofii, a Tima Schaffera absurdalny
humor i komiksowa kreska. Powstaje jednak pytanie, czy te
ornamenty, fabularne obsesje, deweloperskie przyzwyczajenia
i ulubione motywy ukladaja sic w spojny autorski jezyk. Zeby
na nie odpowiedzie¢, przyjrzyjmy sie tercetowi projektantéw gier
z roznych krajow, kregéw kulturowych oraz szkot developingu:
Francuzowi Davidowi Cage’owi z Quantic Dream, Japoniczykowi
Shinjiemu Mikamiemu z Tango Gameworks oraz jednemu z naj-
ciekawszych tworcow gier niezaleznych, Amerykaninowi Luca-
sowi Pope’owi. Jedno, jak sadze, wydaje sie by¢ znamienne: gry
wideo, podobnie jak kino, potrzebuja swoich gwiazd na kazdym
etapie planowania, tworzenia i promowania tytutu. To po czesci
kwestia misji popularyzacyjnej, ale przede wszystkim artystycz-
nego rozwoju medium. To gwiazdy sg istota paraleli pomiedzy
autorskim kinem a autorsky gra i sprawiaja, ze ekspansja wir-
tualnych $wiatow w gléwnym nurcie kultury popularnej caty
czas trwa. Pytanie oczywiscie, na ile owa paralela jest zasadna.
Czy deweloperzy gier faktycznie sg w stanie pogodzi¢ wymogi
rynku z autonomiczng wizja? Czy potrafig dostarczy¢ produkt
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tworzony na zamoéwienie, ktory bedzie jednoczes$nie spelnionym
estetycznie oraz intelektualnie tekstem? W koncu, czy myslenie
o grach jak o produkcie na zaméwienie nie stoi w sprzecznosci
z definicjg autorskiego tekstu? Sadze, ze dla problemu autorsko-
Sci gier odpowiedzi na te pytania majg znaczenie rozstrzygajace.

E.A.: A moze cechy konstytutywne samego medium, jakim sg
gry komputerowe, kaza na nowo przemysle¢ kategorie autora
i autorskosci?

M.W.: Niewykluczone, zreszta cenng w tym wzgledzie ilustra-
cja moze by¢ podroz, jaka w 2014 roku odbytem do Novato
pod San Francisco, gdzie mieSci sie siedziba jednego z oddzia-
tow firmy wydawniczej 2K Marin. Powstawata tam wowczas
gra The Bureau: XCOM Declassified, rzecz o inwazji kosmitéw
na powojenng Ameryke, co§ pomiedzy pastelowymi melodra-
matami Douglasa Sirka, czarnym kryminalem oraz Dniem,
w ktérym zatrzymata sie Ziemia. Hangary nieczynnej bazy woj-
skowej z potokraglymi dachami z blachy falistej, ktore ostatni
raz widzieliSmy w kinie science fiction z lat 50., weszly juz na
stale do popkulturowego imaginarium. Umieszczenie w nich
siedziby deweloperskiego teamu okazalo sie nie tylko symbo-
licznym odniesieniem do tematyki gry, ale réwniez unaoczniato
skale catego przedsiewziecia. W Srodku calego obiektu znajdo-
wali sie ludzie ,ulozeni” dziatami w hangarach, przestrzenie
biurowe wielkosci boiska pitkarskiego, scenarzysci dtubigcy
nad tekstami, gléwni designerzy przy storyboardach, graficy
z glowami w monitorach, projektanci poziomoéw drapigcy sie
po glowie, designerzy postaci wertujacy zurnale i czasopisma
z epoki. Odwieczne spory europejskiej tradycji filmowej o to,
kto decyduje o ksztalcie filmu - rezyser czy operator — i na ile
film jest praca kolektywng, a na ile wizja charyzmatycznego
geniusza, wydaja sie przy takim widoku fraszks.

E.A.: Czy zatem samo pytanie o autorskos$¢ gier komputero-
wych powinni§my uzna¢ za niedorzeczne?

M.W.: Niekoniecznie. W ksigzce Level Up: A Guide To Gre-
at Video Game Design Scott Rogers, tworca pracujacy m.in.


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773

Sztuka na zamowienie | 141

przy seriach o Pac-Manie i Maximo, wyr6znia szereg gtéwnych
postaci, ktéorym przypisuje si¢ zazwyczaj wspolautorstwo gry,
przy czym reprezentanci poszczegblnych profesji symbolizuja
cale piony specjalistyczne w obrebie danej firmy deweloperskie;j.
Pierwszym z nich jest oczywiscie gtéwny programista, ktory
odpowiada w najszerszym sensie za ksztalt Swiata gry: za sztucz-
ng inteligencje, mechanike zabawy, skrypty akcji, bohaterow
oraz przedmiotéw, a takze synergie tych elementéw. Nastepnie
mamy artystow wizualnych i grafikow, przekltadajacych kon-
cepcje wizualne na binarny jezyk. Ich praca rozpoczyna sie juz
na etapie koncepcyjnym, lecz trwa oczywiscie znacznie dtuzej.
Sa oni odpowiedzialni m.in. za jako$¢ tekstur opisujgcych $wiat
oraz generalng egzekucje planu estetycznego. Sq wsrod nich sto-
ryboardzisci, graficy Srodowiska, artysci 3D, specjalisci od tek-
stur, interfejsu gracza, animatorzy, a nad calg ekipa stoi dyrektor
kreatywny, ktory dba o to, by praca sktadu spetnita wymagania
nadrzednej, holistycznej wizji. Dalej sg designerzy wyspecjali-
zowani w budowie pozioméw, planowaniu skryptéw, pracy wir-
tualnej kamery, systemie walki i zdobywania do$wiadczenia,
odpowiedzialni za caty model spajajacy te elementy. PézZniej
kompozytorzy, tworcy Sciezki dzwiekowej i designerzy dzwie-
ku, odpowiadajacy za calg palete dzwickows. Nastepnie testerzy
i scenarzysci, zaréwno ci, ktérzy odpowiadajg za glowny tekst,
jak i tzw. techniczni scenarzysci, ktorzy kiedys pisali ksigzeczki
dotaczane do pudetkowych wydan gier, a dzi$ pracujg glownie
przy samouczkach, tutorialach i ekranach menu. Wreszcie caly
pion marketingowo-wydawniczy, od menadzera produktu przez
dyrektora technicznego po specjalistow od promocji i public
relations. Gdzie w tym calym ukladzie znajduja sie bohaterowie
ponizszego tekstu, czyli ,twarze” gry, jej nadrzedni ,autorzy”?
NajczesSciej nazywa sie ich po prostu rezyserami kreatywnymi,
ale to niewystarczajaca kategoria, bo czesto pelnig oni role pro-
ducenckie, funkcje gléwnego designera albo scenarzysty. Postaé
rezysera, pomystodawcy, jakkolwiek nazwiemy dzisiaj taka figure,
ksztaltuje sic w duzej mierze w intuicyjnym odbiorze, na mocy
zwigzku z graczami, wieloletniego firmowania danej serii badz
typu gier swoim nazwiskiem, aktualnego statusu medialnego
lub po prostu charyzmy. Kryteria stazu w branzy oraz zdobyte-
g0 na przestrzeni lat do§wiadczenia s3 tutaj niezwykle istotne.
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Wystarczy spojrzeé, jak wielu tworcow, ktorych uwazamy dzis
za wybitne osobowosci §wiata gier wideo, zaczynalo prace w biz-
nesie dwie, trzy dekady temu. Podczas gdy Swiat w najlepszym
wypadku widziat w nich technologicznych pionieréw, dla pierw-
szego pokolenia zakochanego w grach wideo byli po prostu pierw-
szymi narratorami w raczkujacym medium. Kazdy, kto dorastat
rozdarty pomiedzy sprzecznymi pragnieniami — z jednej strony
marzeniem o tym, by na Swiecie zaroilo sie od neofitow gier,
a z drugiej checig zachowania pasji dla siebie, ocalenia jej przed
zarfocznym mainstreamem — widzial w nich bozkéw, co czesto
mialo zresztg symboliczne oparcie w rezyserowanych przez nich
tytulach. Peter Molyneux, kt6éry pod skrzydtami firmy Bullfrog
tworzyl serie Populous czy odpowiedzialny za Cywilizacje Sid
Meier byli wspottworcami gatunku tzw. god games. Ta druga
gra jest wprawdzie nominalnie klasyczng strategia, ale wykazuje
w tym wzgledzie spore, narracyjne podobienstwa. Jego stylistycz-
ng istotg byt oczywisScie izometryczny rzut kamery odwotujacy
sie do tzw. boskiej perspektywy, a takze mozliwo$é¢ decydowania
o egzystencji lub niebycie catych kultur i cywilizacji. To jednak
nie wszystko. Gdy w Populousie wcielaliSmy sie w bostwo czu-
wajace nad swoimi wyznawcami, czlonkami pierwotnej kultu-
ry, za§ w Cywilizacji prowadziliémy Rzymian za reke od cza-
sow przedchrystusowych az po lot w kosmos, czulisémy, ze god
games moga by¢ metafora jakiej$ uzurpacji wtadzy nad nowym
medium, pozatekstowej ,boskiej perspektywy”. Byt to réwniez
moment, w ktérym Meier i Molyneux wyksztatcili swoj autorski
charakter pisma, ktérego rozwdj obserwowaliSmy przez kolejne
lata. Ten pierwszy zamienit go w znak firmowy w kolejnych
odstonach i spin-offach Cywilizacji. Nawet jesli nie brat udziatu
w produkgji, to inni tworcy dziatali troche na zasadzie ghost-wri-
ter6w Meiera. Ten drugi ze zmiennym szcze$ciem oblekal esen-
cje god games réznymi konwencjami, poetykami i estetykami
w grach tak odmiennych jak Dungeon Keeper oraz Black e White.

E.A.: Czy chodzi o sugestie, w mys$l ktorej jesli gra ma mieé
,widzialnego” autora, musi by¢ réwnie wyrazista jak on sam?

M.W.: W czerwcu 2011 roku podczas targéw E3 obserwowalem
na scenie Convention Center w Los Angeles trzy legendy bran-
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zy. Tim Schafer, ktérego pokochaliSmy za fenomenalne przy-
godowki ze zlotego okresu gatunku, zapowiadal gre osadzong
w Swiecie Ulicy Sezamkowej. Wspomniany wcze$niej Molyneux
whbijat na konferencji Microsoftu ostatni gw6zdz do trumny
serii Fable i chwalil sie, ze udalo mu sie zamieni¢ gre RPG
w ,,szynowg” strzelanine. Z kolei Michel Ancel ogtaszal powr6t
do korzeni, czyli gier platformowych 2D, i do bohatera, ktéry
zapewnil mu stawe w Rayman: Origins. Bylo sentymentalnie,
ale i gorzko, bo kazda z tych historii jest przeciez historia zde-
rzenia z nowym uktadem sit na rynku wydawniczym. P6zny
okres w karierze Schafera to pasmo ambitnych projektéw, ktore
okazywaly sie klapami finansowymi. Molyneux skonczyt sie na
Fable, gdyz stracit kontakt z pokoleniem, ktore przestalo wie-
rzy¢ w jego marketingowa mowg-trawe. Z kolei opus magnum
Ancela pozostaje Beyond Good e Evil, gra, ktora doczekala sie
statusu kultowej z dwoch powodéw: swojej wysokiej jakosSci
oraz fatalnej sprzedazy. Cala tréjka znalazla sie w nieciekawej
sytuacji, a my zrozumieliSmy, ze nie wystarczy zrobi¢ dobrg
gre, by odnies$¢ sukces. Czasem potrzeba zrobi¢ wokot gry tro-
che szumu: wzmocnié¢ medialng moc nazwiska, zainwestowac
w kampanie marketingowa dla szerokiego odbiorcy, a niekiedy
w umiejetnosci socjotechniczne. Przemys$lana promocja autora
nie jest oczywiScie gwarancja dobrej sprzedazy, ale chyba nikt
jeszcze na niej nie stracit. Czasem wystarczy odpowiedni mit
zaltozycielski. Wezmy skrajne przypadki i zostawmy na razie
pytanie, co stanowi o wyjatkowosci stylu ich produkcji. Z jed-
nej strony Amerykanin Cliff Bleszinski, niegdy$ z Epic Games,
teraz z ciasnego, ale wtasnego Boss Key Productions. Z drugiej
Japoniczyk Hidetaki Miyazaka, gwiazda From Software. Ten
pierwszy, zadajacy szyku w mediach spoleczno$ciowych i pro-
gramach telewizyjnych, zalewajacy Internet zdjeciami ze swojg
dziewczyng o urodzie modelki, pozujacy z atrapg futurystycznego
karabinu i stodkimi psiakami, sypigcy z rekawa bon motami,
takimi jak jego ulubiony cytat, bodaj z Churchilla, kt6ry moze-
my zresztg zobaczy¢ podczas napiséw koncowych Gears of War
2: ,sukces to droga od porazki do porazki bez utraty wiary we
wlasne sity”. Ten drugi, wycofany i cichy, odpowiedzialny za
serie gier Souls 2009-2016, czyli ,symulatory umierania”, jak
lubig nazywac je dziennikarze. ,Cliffy” zakochany do szalefistwa
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w Obcych Jamesa Camerona, przenoszacy ich strukture fabular-
na do sequela swojej najlepszej gry, czyli Gears of War (2006),
budujacy opowiedci na wzor mistrzow filmowej dramaturgii.
Miyazaki tymczasem zadurzony w europejskich basniach i lite-
raturze fantasy, opowiadajacy o lekturach dziecifistwa, ktérych
z racji jezykowych niedostatkow nie mégl w pelni zrozumieg,
i przekladajacy to doswiadczenie na potezne fabularne elipsy
w swoich grach. Pozornie trudno o bardziej odlegte osobowo-
Sci 1 wrazliwosci. A jednak obydwaj w jaki$ sposob wpisuja sie
w forme wspoélczesnego celebryty: z jednej strony autora, za kto-
rego przemawia dzieto, ktory unika kamer i dziennikarzy i po
prostu robi swoje; z drugiej — supergwiazdy, ktora ogrzewajac sie
w blasku fleszy, przejmuje zastugi kolegdw, ale tez $ciaga odpo-
wiedzialnos¢ z reszty teamu deweloperskiego. Podobne zderzenia
mozna mnozy¢ w nieskoniczono$¢: paradujacy w czerni i pozu-
jacy na wspolczesnego Paganiniego Tomonobu Itagaki (Dead
or Alive, Ninja Gaiden, Devil’s Third) z Valhalla Game Studios
(wczesniej: Team Ninja) oraz przezroczysty i mato ekspresyjny
Hideki Kamiya (Bayonetta, Resident Evil 2, Vieftiful Joe) z Plati-
num Games; niestronigcy od mocnych stéw David Jaffe (Twisted
Metal, God of War) z The Bartlet Jones Supernatural Detective
Agency oraz skromny Martin Sahlin z Coldwood Interactive,
ktory uwiodt graczy autobiograficznym, niezaleznym Unravel,
powielajacy czesto retoryke zlotoustego Molyneux Sean Murray
(No Man’s Sky) oraz pozbawiony gwiazdorskiego sznytu i zako-
chany do szalefistwa w gatunku souls-like Tomasz Gop z City
Interactive (Lords of The Fallen). Ich przyklad uzmystawia, ze
wspolczesna branza gier wideo w o wiele wiekszym stopniu niz
kiedy$ skupiona jest wokét silnych osobowosci.

E.A.: Jesli wiec gry komputerowe sg w rownym stopniu sztukg
co biznesem, to mozna zaryzykowaé wniosek, ze oprocz tych,
ktorzy maja talent i wizje i ktérych sta¢ na odrobine ekshibi-
cjonizmu, potrzebujg takze tych, ktérzy doskonale zdajg sobie
z tego sprawe i najlepiej, gdyby wszyscy oni byli jedng i ta
sama osobg.

M.W.: Przekonanie, ze wickszo$¢ deweloperéw pochodzi ze §ro-
dowiska graczy i ze na pewnym etapie zycia musiatlo zmagac
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sie z jaka$ forma ostracyzmu, wynika oczywisScie z myslenia
o graczach jako o subkulturze. Dzi§ podobna optyka powoli
traci racje bytu, chociaz od czasu do czasu powraca w postaci
krzywdzacych stereotypow: od gracza jako osoby nieatrakcyjnej
fizycznie przez dewelopera jako osobe z problemami spotecz-
nymi po obrazliwe sformulowanie ,no-life” okresSlajace pasjo-
natéw gier. Innym problemem jest réwniez traktowanie $wia-
ta techniki jako naturalnej opozycji wobec Srodowisk stricte
artystycznych. Autorzy gier wchodza do §wiata sztuki tylnym
wejsciem, a jesli skutecznie odwracajg te perspektywe, to bywa,
ze decydujg o tym wzgledy pozaartystyczne, zarezerwowane
do tej pory dla gwiazd kina, telewizji czy innych osobowosci
medialnych. Kiedy Ken Levine, ojciec sukcesu Irrational Games
oraz autor wybitnej trylogii Bioshock, opowiadal w magazynie
,Rolling Stone” o swojej depresji i 0 utracie rodziny, trudno byto
nie dostrzec w tym klasycznej, celebryckiej , spowiedzi”. Zeby
byta jasno$¢ — nie wartoSciuje takiej formy wyrazu, po prostu
wskazuje na pewng konwencje wywiadu. Kiedy Tim Schafer
zbieral na Kickstarterze pienigdze na Broken Age, nagroda
za sume przewyzszajaca dziesie¢ tysiecy dolaréw byl prywat-
ny obiad. Mato w tym subtelnos$ci, ale podkreslenie statusu
branzowej ikony koniec koncow sie optacito. Gdy Phil Fish
rozmawial z portalem Gamasutra i wspominal, ze byt bliski
zastawienia domu, byle tylko dokonczy¢ produkcje gry FEZ, na
mys$l przychodzily adekwatne opowiesci z historii kina. Moze
nie w skali przypadku Francisa Forda Coppoli, ktéry prace nad
Czasem apokalipsy przyplacit i chorobg, i bankructwem, i zata-
maniem nerwowym, ale w skali wystarczajacej, by pobudzic¢
naszg wyobraznie. Nagle okazuje si¢, ze maksyma Bleszin-
skiego o porazkach w drodze do sukcesu nie brzmi wcale tak
pretensjonalnie. Oczywiscie szeroko pojeta medialnos$é nie ma
zadnego wplywu na to, jakie gry tworza nasi bohaterowie. Jest
to jednak istotny aspekt misji popularyzatorskiej. Nie zmienia
to jednak faktu, ze gry wideo potrzebujg gwiazd na kazdym
etapie swojej produkcji: nie tylko w trakcie tworzenia koncep-
cji i realizacji okres$lonego planu, ale takze gdy przychodzi do
marketingu i poszerzania grupy odbiorczej. Gracze potrzebujg
swoich idoli w jak najszerszej Swiadomosci, bez wzgledu na to,
czy dotra tam poprzez wywiad dla lifestylowego magazynu,
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epizod w hollywoodzkim filmie, wizyte w nocnym talk show
czy seks-afere. Twarz firmujaca tytul jest wlasnie tym, co taczy
filmowe i growe modele producenckie. W obydwu przypadkach
na sukces pracuje kolektyw, ale wygrywa i przegrywa tylko
jeden. To dlatego wlasnie Kenji Inafune rozliczany jest z nie-
dostatkoéw ReCore oraz niespelnionych obietnic dotyczacych
Mighty No. 9. 1 to dlatego zwiastunem nieciekawej przyszlosci
serii Metal Gear Solid okazato sie odejScie z Konami wielkiego
Hideo Kojimy. Kiedy na skutek dtugoletniego konfliktu z wto-
darzami studia Japonczyk zostat przesuniety do innego dzia-
tu, a nastepnie zwolniony, pisano wrecz o zmierzchu polityki
autorskiej w grach wideo.

E.A.: To prawda. Sukces i uznanie dla serii Metal Gear Solid
okazaty sie by¢ rowne popularnosci, jaka za jej sprawa osiagnat
sam Hideo Kojima, cho¢ dodajmy od razu, ze wydarzenia towa-
rzyszace wzlotom i upadkom Japorniczyka odegraty tylko troche
mniejsza role w tym wzgledzie. Ale czy obecnie jest ktos$, kogo
gry bylyby réwnie rozpoznawalne, kto stalby si¢ wizytowka
samego siebie i swoich gier zarazem?

M.W.: Przede wszystkim Shinji Mikami, czyli jedna z czolowych
postaci japonskiej szkoty developingu. Urodzit sic w 1965 roku
i przyuczat sie na handlowca, ale kariere w ekonomii porzucit
na rzecz gier wideo tuz po sukcesie swojej pierwszej produkeji
— interaktywnego quizu Capcom Quiz: Hakena No Gaiboken
na Game Boya. Po angazu do firmy Capcom, jednego z najwiek-
szych producentéw/wydawcow na lokalnym rynku, zajmowat
sie realizacjg gier na licencji filméw Disneya na konsole SNES
Alladin, Who Framed Roger Rabbit?, Goof Troop. Swiat poznat
go jednak jako jednego z ojcéw survival horroru — rozkwitaja-
cego w latach 90. podgatunku gier grozy. I tak jak George A.
Romero usankcjonowal w duzej mierze poetyke zachodnich fil-
mow o zombie, tak Mikami uczynil ze swojego Resident Evil
podrecznik dla kolejnego pokolenia tworcow survival horroru.
Od razu tez dodajmy, ze Resident Evil nie byl ani pierwszym
reprezentantem gatunku, to miano musi przypas¢ Alone In The
Dark autorstwa innej osobowosci §wiata gier, Fredericka Rayna-
la, ani oryginalnym pomyslem. W zalozeniach miat stanowié
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remake gry Capcomu Sweet Home, opartej zreszta na filmie
pod tym samym tytulem. Pomogt jednak osadzi¢ w gtéwnym
nurcie stale elementy poetyki i mechaniki: zamknieta prze-
strzen, w ktorej rozgrywa sie akcja, uzbrojonych po zeby, ale
zapedzonych w kozi r6g przez przerazajace potwory bohateréw,
state rzuty kamer, z ktérych obserwowaliSémy akcje, trojwy-
miarowa postaé poruszajaca sie po prerenderowanych ttach,
punkty, w ktérych zapisywaliSmy stan gry, , czotgowy” model
kontroli nad postacig, niemozno$¢ jednoczesnego poruszania
sie i strzelania. Ponadto naszpikowat gre filmowymi odniesie-
niami, a z paradoksalnych zderzen uczynit stylistyczng domi-
nante. Mamy wiec w Resident Evil szczypte technothrillera,
genetyczne eksperymenty i aseptyczne laboratoria, a z drugiej
strony gotycka architekture, impresjonistyczng z ducha zabawe
Swiatlem i cieniem oraz kojarzace sie z tanimi zombie movies
klisze, ktore Romero podnidst do rangi sztuki. Odnowieniem
i zrewolucjonizowaniem formuty, ktora przyniosta Mikamiemu
stawe, okazat sie oczywiScie Resident Evil 4 — gra, ktora zanego-
wala naszg wiedze o survival horrorze i zmienita, metaforycz-
nie oraz doslownie, perspektywe. Metaforycznie, gdyz akcent
z ,horroru” zostal przesuniety na ,survival”, za§ atmosfere kina
grozy klasy B zastgpit klimat tzw. panic thrillera. Doslownie,
gdyz Mikami przesunal kamere za plecy bohatera i opowiedziat
calos¢ w trzecioosobowej perspektywie; zanurzyl nas w Swiecie
surrealistycznego koszmaru, a jednocze$nie skrécit dystans,
ktory narzucaly filmowe, statyczne ustawienia kamery (ade-
kwatna role wobec Devil May Cry spetnit Vanquish). Z kolei
za pomnik stuzy najnowsza gra Mikamiego, horror Evil Within
(w Japonii Psycho Break). Zrealizowany w kinowym, ultrapano-
ramicznym formacie tytul to podréz przez historie kina grozy.
Jest tu i Stephen King, i H.P. Lovecraft, echa Widma nad Inns-
mouth i cienie Podpalaczki, kobieta-pajak z calunem czarnych
wloséw zarzuconych na twarz rodem z japonskiego kina grozy
oraz zwalisty rzeznik z amerykanskiego gorno, groza w odmia-
nie spirytualistycznej, psychologicznej i naturalistycznej. A jako
wisienka na torcie katalog wszystkich chwytéw narracyjnych,
ktore Mikami wypracowat na przestrzeni lat. Sfowem — certyfi-
kat autora, kogos, kto obronit sie w starciu z wielkim wydawca
i czyja kariera moze by¢ doskonaly egzemplifikacja przekonania


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773

148 | Sztuka na zamowienie

Hitchcocka, ze styl to w istocie ciggly autoplagiat. Jesli jednak
co$ $wiadczy o nim jako o osobowosci autorskiej, to musi by¢ to
przebieg kariery, w ktorym oprdcz zainicjowania trendu w sztu-
ce, przyszla najpierw kolej na jego rejuwenalizacje oraz, w dal-
szej kolejnodci, na wystawienie pomnika wlasnej wrazliwosci.

E.A.: Czy zatem nadzieje i oczekiwania zwigzane z wielkimi
grami koniecznie muszg sie¢ wigzaé¢ z wiarg w charyzmatycz-
no$¢ i moc sprawczg ich tworcow? Moze kultura gier kompu-
terowych wcale ich nie potrzebuje?

M.W.: Potrzebuje, ostatecznie nie chodzi bowiem o to, kim jest
autor, ale czym beda w przyszlosci same gry, czego czytelng ilu-
stracja jest skandal, jaki mial miejsce w zwiazku z serig Mass
Effect. Przypomnijmy, chodzi o gre firmy Bioware, zastuzonych
w branzy gier RPG tworcéw m.in. Knights of The Old Repu-
blic i Dragon’s Age. Pierwsza cze$¢ byla malym ewenementem:
kosmiczng opera z prawdziwego zdarzenia, gra, w ktorej holly-
woodzka skala narracji byla réwnie istotna co prywatne historie
bohateréw oraz decyzje, ktore podejmowaliSmy na przestrzeni
kilkudziesieciu godzin zabawy. I wlasnie o te decyzje sie w kon-
cu rozeszlo. Przez trzy dotychczasowe gry z serii jako dziarski
komandor (albo pani komandor) Shepard przemierzaliSmy galak-
tyke, ScigaliSmy kosmicznych zbrodniarzy, eksplorowalismy
niezbadane planety, werbowaliSmy do druzyny kolejne, Swiet-
nie napisane postaci i probowaliSmy wspoélnie uratowaé Droge
Mleczng przed pradawnym zagrozeniem, rasa mechanicznych
straznikéw zwanych nie bez przyczyny Zniwiarzami. Nasza
podréz wypelniaty tradycyjne dla gatunku strzelaniny, kosmiczne
bitwy, ale takze rozmowy, budowanie wiezi i skomplikowanych
relacji z wspottowarzyszami niedoli, ballady i romanse. Kluczo-
wym elementem mechaniki byt system wyboréw moralnych,
ktorych skutki w wielu przypadkach okazywaty sie dtugofalowe
(nie méwie juz o godzinach, ale o kolejnych grach, bo sequele
pamietaly zapis gry z poprzednich czesci). Uderzymy dzienni-
karke za bezczelny komentarz czy utrzymamy nerwy na wodzy?
Pozwolimy na eksterminacje niebezpiecznego gatunku kosmitow
czy moze, niepewni przyszlosci, okazemy lito§¢? Przekonamy
do samobdjstwa religijnego fanatyka czy sami stoczymy z nim


https://omp.academicon.pl/wa
https://doi.org/10.52097/acapress.9788362475773

Sztuka na zamowienie | 149

walke? Obsadzimy w galaktycznej radzie naszego zwierzchni-
ka z wojska czy postawimy na gladkolicego i bieglego w sztuce
manipulacji ttumem polityka? Podejmowane wybory prowadzity
nas nieuchronnie w strong finatu, w ktérym mieliémy zebrac
plon najwazniejszych decyzji. Jakiez bylo zdziwienie graczy, gdy
scenarzysci Bioware poszli inng drogg i napisali ,twarde” zakon-
czenie, ktore cho¢ samo bylo wyborem ostatecznym pomiedzy
trzema racjami, nie uwzgledniato konsekwencji naszych poprzed-
nich dziatan. Final Mass Effect 3 okazat sie finatem odwaznym,
ale niehonorujgcym konwencji; mocnym literacko, ale do tego
stopnia, ze degradowat element interaktywny. Rozczarowanie
ludzi nie mialo jeszcze zadnego symbolicznego znaczenia. Pety-
cje do Bioware, w ktoérych gracze prosili o dodanie rozszerzo-
nych zakonczen, takze nie. Ale fakt, ze wlodarze studia uho-
norowali ich prosbe i w tchorzliwym odruchu spelnili zyczenie
w formie paczki z zakonczeniami do pobrania z sieci, juz tak.

Zamieszanie wokoél finatu Mass Effect szybko stato sie
w moim przekonaniu alegorig relacji producencko-konsumenc-
kich we wspolczesnym przemysle gier wideo. Méwigce krétko,
gra wcigz jest elementem transakcji: place, wiec wymagam. Czy
powiedzieliby$my to samo, wychodzgc z kina? Albo odkladajac
przeczytang ksiagzke? Zapewne nie, lecz gry — w przeciwien-
stwie do filmu i literatury — zawsze byly cze¢scig takiej relacji.
Poczawszy od automatéw, do ktoérych wrzucaliémy monete
i dostawali$my doktadnie tyle, na ile bylo nas sta¢, na narracji
o zawartoSci gry adekwatnej do ceny koniczac. Owo transakcyjne
mySlenie, ktore ciggnie branze z powrotem do zabawkarskiej
niszy, prowadzi do tak kuriozalnych sytuacji jak symboliczne
opowiedzenie sie Bioware po stronie gry-jako-produktu, nie za$
gry-jako-tekstu. I jedli wizja artystyczna ma by¢ kompromisem
pomiedzy graczem a tworcg, to z awansem w popkulturowej
hierarchii bedzie coraz trudniej. Misja zmiany tej optyki spo-
czywa dzi$ na barkach dziennikarzy, dla ktérych gry wideo
powinny by¢ jednak tekstem, a nie zestawem elementow, ktdre
nalezy wymiernie oceni¢, na barkach twoércéw, ktérzy powinni
wiedzieé, ze artystyczna niezalezno$¢ moze mie¢ niejedno obli-
cze, i na barkach graczy, ktorzy nie moga jednoczesnie oceniac
dziet sztuki podtug matematycznych wzoréw i narzekac na to,
ze $wiat nie widzi w nich czego$ wiecej.
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L.A.: Mass Effect to rzeczywiScie interesujacy przyktad, choc
dla mnie takze z innych powodéw niz te, na ktére zwracasz
uwage. Dodam tez, ze cho¢ podobnie uwazam problem autor-
skosci gier za kwestie wazng oraz donioslg — takze z nauko-
wego punktu widzenia — to choéby za Siegfriedem Zielinskim
mam watpliwosSci, czy w kontekscie tzw. nowej historii filmu
kategoria autorskosci da sie jeszcze utrzymad, przynajmniej
w takim znaczeniu, w jakim funkcjonowata ona przed rewo-
lucjg cyfrows, a w jakim chcieliby$my, aby funkcjonowata na
gruncie kultury gier komputerowych obecnie. Nie zmienia to
jednak faktu, ze to cenna rozmowa i to takze dlatego, ze uka-
zuje niekiedy ogromne, a innym razem troche mniejsze r6znice
i podobieristwa miedzy dyskursem naukowym a publicystycz-
nym. Dzickuje.
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Jesli zaprojektowane przez Thomasa A. Goldsmitha i Estle Raya
urzadzenie zdolne symulowac lot pocisku rakietowego uznac za
prototyp gry komputerowej, to mamy prawo uwazag, ze niniejsza
ksigzka ukazuje sie w 70. urodziny gier komputerowych. Jest to
wiec doskonata okazja do refleksji nad kultura, jaka sie wytworzyta
wokot tego fenomenu. Warto zapytac o obecny ksztatt tej kultury

i jej odniesienia do polityki, ideologii, sztuki oraz tego, co kiedy$
przesadzito i obecnie decyduje o jej kondycji, ambicjach i potencjale
sprawczym. Niniejsza ksigzka jest proba sformutowania na nowo
wielu pytan z tego fascynujacego i mato rozpoznanego obszaru,
wywodzacych sie z réznych perspektyw poznawczych i tradygji
intelektualnych.
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