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Hello, my friend.
Stay awhile and listen...



Wstep

Niniejsza praca jest probg przedstawienia i analizy gier wideo pod wzgl¢dem rozwoju
samej technologii, jak i zmian postaw zaistniatych u uzytkownikow. Staram si¢ W niej przed-
stawi¢ jak to nowe medium, W przeciaggu zaledwie kilkudziesigciu lat zaistniato w §wiadomo-
$ci masowego odbiorcy. Wspodlczesnie mozna korzysta¢ z bogatej oferty aplikacji na dowol-
nym urzgdzeniu — komputery, konsole - stacjonarne jak i przeno$ne, tablety czy smartfony
pozwalaja na integracje Z cyfrowym Srodowiskiem. Wigksza dostepnos¢ samej technologii
jednoczes$nie wptywa na poziom dyskursu i kwestie terminologii. Biorac pod uwagg to czy
swiadomie, badz nie — utozsamiamy si¢ Z pojgciami gracza/graczki/gamera, to samo doswiad-
czenie grania, ktore zdobywamy, ma bezposredni wpltyw na nasz kompetencje medialne [Juul
2010: 8]. Jednoczesnie warto zaznaczy¢ rowniez, ze wspdlczesny $wiat jest miejscem, gdzie
cigzko — a nierzadko niemozliwe — jest zy¢ W calkowitym oderwaniu od gier wideo lub tresci
do nich nawigzujacych. Reklamy, czasopisma, bilbordy, murale, muzyka i filmy inspirowane
lub bedace adaptacja gier, dzieta sztuki - funkcjonujg wokot nas zaznaczajac swoja obecnosé
w kulturze. Nie inaczej jest w cyfrowym $wiecie Internetu, gdzie szybkos¢ i tatwos¢ w udo-
stgpnianiu informacji/plikow sprawita, ze na kazdym kroku mozemy zauwaza¢ przyktady
dziatalnosci fanow.

Glowne pytanie postawione przez mnie W pracy mozna odczytaé jako klasyczny dy-
lemat przyczyno-skutkowy. Jednakze powszechnie znane — co bylo pierwsze, jajko czy kura?
nie traktuje jako sensu metaforycznego czy metafizycznego. Poprzez probe odpowiedzi na
postawione przeze mnie pytania — czy to gry wideo ksztaltuja graczy, czy oni sami
za pomoca rdéznego rodzaju narzedzi W istotny sposob wplywaja na format elektronicznej
rozrywki lub — czy komunikacj¢ wystepujaca pomiedzy uzytkownikiem a maszyng mozna
okresli¢ mianem dwubiegunowej — staram si¢ na podstawie historii czy poszczeg6lnych przy-
ktadow pokaza¢ miejsce gier wideo iich uzytkownikow we wspdlczesnym $wiecie.
Jak wskazuje Henry Jenkins — zaden artefakt kulturowy nie istnieje ani nie wystepuje samo-
dzielnie, wizolacji — jest raczej nierozerwalnie zwigzany ze skomplikowanym systemem
znaczen, wytwarzanym przez dane spoteczenstwo i jego instytucje. W poréwnaniu z innymi
mediami, takimi jak literatura albo kino, gry cyfrowe sg relatywnie nowym elementem wcho-

dzacym w sktad kulturowego systemu znaczen [Egenfeldt-Nielsen 2013: 157-158].



Punkt wyj$cia zaznaczony W tytule mozna uzna¢ za kontrowersyjny, poniewaz wydaje
si¢, ze rozwdj technologii pociaga rowniez zawsze zmian¢ praktyk ich uzytkownikéw,
czy moOwigc inaczej watpliwe jest, by rozwdj technologii wykluczat si¢ ze zmiang praktyk.
W pewnych aspektach tak rzeczywisScie jest, np. wynalazek druku przemystowego dokonany
przez Gutenberga doprowadzit do znaczgcych przemian spotecznych — upowszechnienie
stowa pisanego przyczynilo si¢ do zmniejszenia analfabetyzmu, wzrostu wiedzy, samo$wia-
domosci jednostek itp. Lecz sam uktad czytelnik — tekst pozostat bez zmian — mozna powie-
dzie¢, ze w tym aspekcie byta to zmiana jedynie iloSciowa, a nie jakoSciowa. Z takiego punk-
tu widzenia rozwoj technologii nie zawsze musi tgczy¢ si¢ ze zmiang zachowan.

Jednoczesnie warto W tym momencie zaznaczy¢, ze podobnie jak badania nad kultura
czy innymi dziedzinami — nie maja jednego punktu wyjscia — tak i do gier wideo mozna pod-
chodzi¢ z roznych perspektyw. Skupienie si¢ tylko i wylacznie na jednej — ograniczatoby
W naturalny sposob mozliwosci badawcze, co W konsekwencji nie pozwolitoby na zdobycie
réznorodnej wiedzy na temat danego zjawiska [Barker, Jane 2016: 6]. Heterogeniczno$¢ daje
mozliwo$ci, ale stanowi rowniez swoista putapke. Dlatego tez, w pracy poruszam tematy
zwigzane zaréwno z naukami kognitywnymi, socjologicznymi czy kulturowymi. Wykorzystu-
je takze osobiste doswiadczenia bedace dorobkiem moim jako gracza a takze dziennikarza,
ktory, jezeli tylko istniata taka mozliwos¢, to opisywat poszczegdlne tytutly.

Podczas wyszukiwania materialdw, analizowania tre$ci oprocz korzystania z biblio-
grafii w formie ksiazkowej czy samych gier stricte — wykorzystywatem rowniez w duzej
mierze dobrodziejstwa Internetu. Portale spoteczno$ciowe, fora, serwisy internetowe (oficjal-
ne i fanowskie) i inne teksty kultury w cyberprzestrzeni stanowity zarowno zrodlo, obiekt jak
I narzedzie badawcze.

Praca sktada si¢ zasadniczo z dwoch czesci — pierwszej, teoretycznej, w ktorej posta-
ram si¢ wyjasni¢ i doprecyzowac znaczenie podstawowych dla niej terminoéw, a zatem przede
wszystkim to - czym jest gra w ogole igra wideo/cyfrowa w szczegolnosci, jak rowniez
wplyw technologii na zmiany samej technologii, jak i filozofii oraz praktyk jej uzytkownikow
graczy. Czegs¢ druga jest zupelnie inna — przypomina rozsypane kolorowe szkietka — same
W sobie rowniez ciekawe, intrygujace I interesujgce — ktore by¢ moze kiedys$ bedziemy potra-
fili utozy¢ w spdjna mozaike,

W pierwszym rozdziale uzywajac konkretnych przyktadow takich jak piata czgs¢ serii
Grand Theft Auto czy rodzimej produkcji Wiedzmin pokazuje jak gry zaistnialy w szeroko



rozumianej przestrzeni publicznej stajac si¢ jednocze$nie nieodigczng czescia widocznej
popkultury. Migdzy innymi potwierdzeniem tej tezy jest sam fakt wreczenia przez dwczesne-
go premiera Rzeczypospolitej Polski — Donalda Tuska drugiej czesci serii Wiedzmin prezy-
dentowi Stanow Zjednoczonych — Barackowi Obamie, jako polskiego dobra narodowego.

W drugim i trzecim rozdziale pracy cofam si¢ pod wzgledem historycznym, aby zilu-
strowa¢ samo zjawisko gry. Udowadniam, Ze tego typu rozrywka towarzyszyta réznym spote-
czenstwom od samego poczatku, dlatego tez pojawienie si¢ jej W przestrzeni wirtualnej byto
naturalnym procesem. Nastepnie poprzez przedstawienie zarysu historycznego pokazuje, jak
gry wideo wywodzity si¢ ze srodowisk uniwersyteckich. Powstaty one, jako przypadkowa
kilku zbiegéw okolicznosci. Jednocze$nie zwracam uwage na pewne trudnosci definicyjne
dotyczace samego nazewnictwa — CO decydowato 0 tym, Ze na przestrzeni lat dang technolo-
gie mozna bylo okresla¢ mianem ,,gry wideo”.

W dalszej cze$ci trzeciego rozdziatu nakre§lam jak gry wideo, ktore przez jedynie kil-
ka lat stanowily swoisty rodzaj naukowej ciekawostki, zaczety z trudem funkcjonowaé
w masowej swiadomosci konsumentéow. Pojawienie si¢ ich w miejscach publicznych takich
jak bary, duze centra handlowe czy kilku filmach przyczynito si¢ do tego, ze technologia
ta stawala si¢ coraz bardziej przyjazna dla przecigtnego konsumenta. Jednocze$nie staram sie
pokaza¢, jak z dzisiejszej perspektywy mate zmiany, ktére byly kolejno wprowadzane
W poszczegbdlnych produkcjach bezposrednio wptywaty na prawdziwag rewolucje technolo-
giczng W sferze wirtualnej rozrywki. Na koniec tej czg$ci skupiam si¢ na dwoch istotnych
aspektach dotyczacych funkcjonowania tej branzy. Pierwsza z nich jest pojawienie si¢ praw-
dziwych wirtualnych celebrytow, czyli postaci z gier wideo, ktore z czasem urosty do rangi
symboli poszczegdlnych marek jak Mario czy Pac-Man. Mimo wielu przemian technologicz-
nych do dzisiaj funkcjonujg one w podswiadomosciach graczy, przez co spokojnie bez jakie-
gokolwiek naduzycia mozna okresli¢ je mianem kultowych.

W ostatniej czesci rozdzialu przedstawiam, jak ksztattowala si¢ tzw. pierwsza genera-
cja konsol, czyli zjawisko polegajace na tym, ze uzytkownik mogtby korzysta¢ z gier wideo
nie w barach czy na uczelniach, ale w swoim domowym zaciszu. Nie boj¢ si¢ uzy¢ w tym
wypadku stow rewolucja technologiczna, poniewaz cate zjawisko polegato na tym, aby kazdy
konsument posiadat wlasny sprzet, podobnie jak bylo z telewizorem. Jednakze w pewnym
momencie celowo przerywam opisywanie historycznych aspektow zwigzanych z technologia

gier wideo. Tym bardziej ze w dzisiejszych czasach mozna mowié juz 0 az 6smej generacji



konsol, ktora zostata zapoczatkowana wraz z Playstation 4 i Xbox One. Jest to rowniez pota-
czone z tym, iz kazda nastepna grupa stanowita jedynie ewolucje pomystow takich osob jak
Ralpha Baera, ktorzy zapoczatkowali catkowicie nowa er¢ wirtualnej rozrywki.

W czwartym rozdziale staram si¢ jeszcze opisa¢ jak bardzo dynamiczne byty zmiany
zwigzane Z obslugg samych gier, ktore juz w pierwotnych zatozeniach miaty prowadzié¢
do rywalizacji pomiedzy poszczegdlnymi uzytkownikami. Pojawienie si¢ trybu multiplayer,
a takze innych opcji umozliwiajacych wspolng zabawe przy jednej maszynie a pozniej przez
Internet na zawsze zmienito charakter gier wideo. Pierwsze aplikacje typu MUD pozwalaty
na komunikacj¢ i prostg rywalizacje W tekstowej wirtualnej rzeczywistosci. Wdrazanie pod-
stawowych elementow graficznych dalo podwaliny do powstania niezwykle popularnego
w dzisiejszych czasach gatunku, jakim jest MMORPG. Strzelanie do kosmitow czy diabtow
zapoczatkowane przez serie Doom i Quake doprowadzito do tego, ze w kolejnych produk-
cjach byly wprowadzane takie opcje jak deathmatch, ktére w réznych formach wystepuja
do dzisiaj. Dlatego tez poruszam temat fenomenu zjawiska okreslanego jako E-sport. Pokazu-
je W nim, jak gry wideo doczekaly si¢ profesjonalnych zawodnikéw, ktdrych zmagania ogla-
dane sg na duzych stadionach czy halach, a nawet transmitowane w telewizacjach tak samo
zreszta, jak w przypadku Kklasycznego sportu z ,,realnymi” uczestnikami. Ostatnie dwa pod-
rozdzialy stanowig probe¢ przedstawienia sylwetki gracza. Roznorodnos$¢ samego medium
wplynela na to, iz wspdlczesnie nie mozna méwic o jednej, zuinifikowanej grupie odbiorcow.
Po gry wideo sigga coraz wigcej osob, w tym kobiety, ktore nierzadko stanowig bardzo duza
spoteczno$¢ — przez niektorych atakowang czy o$mieszang. Dlatego tez wykorzystuje po-
szczegolne przyktady cyfrowych bohaterek, aby pokaza¢, ze trendy zwigzane z dotychczaso-
wym przedstawianiem kobiecych postaci rowniez ulegly przeformatowaniu. Moze jeszcze nie
mozna mowi¢ jednoznacznie o petnej partycypacji w odniesieniu do gier wideo, jednak pro-
ces ropoczat sie 1 jego efekty beda coraz bardziej widoczne.

Wszystkie wczesniej opisywane aspekty stanowig swego rodzaju pierwsza czes$¢ pra-
cy. Jest to celowy zabieg, poniewaz poprzez ich przedstawienie staram si¢ pokazad
i udowodni¢, ze szczegodlnie W pierwszych fazach projektowania oraz rozwijania si¢ gier
wideo stanowily one wylacznie wlasnos$¢ tworcow. Uzytkownicy posiadali jedynie mozliwos¢
korzystania z nich. Swoiste glosowanie, ktory tytul bardziej przypadt im do gustu, miato
miejsce za pomocg portfeli. Nie mogli oni wplywac na to, co si¢ W nich znajduje. Komunika-

cja miata charakter jednostronny i nic nie wskazywato na to, ze ulegnie to zmianie.



Nastepne lata w trakcie, ktorych ksztaltowata si¢ kultura uczestnictwa, sprawity,
ze gracze, jako nowa grupa coraz chetniej wptywali na t¢ mlodg branzg. Pierwszymi przeja-
wami tego typu zjawisk byla cata kultura cheatingu, hackingu czy najbardziej rozwinigtego
w dzisiejszych czasach — moddingu. Za pomocg czesto trudnych lub wlasnorecznie stworzo-
nych narze¢dzi uzytkownicy gier wideo zmieniali poszczegbdlne elementy przyktadowo otocze-
nia czy strojéw bohaterow, lub dodawali nowe funkcje, aby bardziej uatrakcyjni¢ konkretng
pozycje. Poswigcali swdj wlasny czas, aby da¢ co$ od siebie i ksztattowaé to nowe medium.
Pojawienie si¢ nowych produkcji opierajgcych si¢ na innym modelu niz dotychczasowe przy-
czynito si¢ takze do pojawienia okreslenia Games 2.0. Opisuj¢ to zjawisko, aby jednoczesnie
zastanowi¢ si¢ czy jest to chwilowa moda czy gruntowna zmiana w postrzeganiu i uzytkowaniu.

Innym przyktadem tworczej dziatalnosci graczy jest opisywany przeze mnie cosplay.
Jedna z japonskich méd niespodziewanie stata si¢ niezwykle popularna i sprawita, ze dzisiaj
wiele osob z duzg doktadnoscia przygotowuje swoje stroje, aby pokazac¢ szerszej publicznosci
zarowno to, ze sg oni fanami danej marki, identyfikujac si¢ z nig, jak ito, ze mozliwe jest
przeniesienie do $wiata realnego nawet niektorych elementow ulubionych pozycji.

Nastepnie skupiam si¢ na tekstach kultury, gdzie szczegolnie widoczne jest zjawisko
konwergencji, czyli przenikania si¢ cech charakterystycznych dla starych i nowych mediow.
Nakreslam poszczegdlne przyklady, jak uzytkownicy tworza réznego rodzaju seriale czy cate
filmy umiejscowione w ulubionym uniwersum. Pokazujg oni swoje zaangazowanie, ale jed-
noczesnie rowniez rozszerzaja niektore watki, jeszcze bardziej ksztattujac dane uniwersum.

Kolejny podrozdziat po§wieciam Alternate Reality Game. To miode zjawisko wyko-
rzystuje niektore elementy gier wideo, to nie tylko chwilowej integracji, ale jednoczesnie
budowania calej spotecznosci fanow, ktorzy funkcjonujg zarowno w rzeczywistosci realnej
jak 1 wirtualnej. Jednocze$nie staram si¢ zasygnalizowaé, dlaczego wszelkiego rodzaju prze-
kazy marketingowe zwigzane z grami wideo na przestrzeni lat byty konstruowane w do$é
kontrowersyjny sposob, automatycznie wptywajac na postrzeganie samego medium.

Ostatni podrozdzial poswigcony Fandomi ma na celu pewne posegregowanie opisa-
nych wczedniejszych zjawisk. Odwotujac si¢ do przyktadow historycznych, pokazuj¢ jak
wplyw nowych technologii pozwolil na uksztattowanie si¢ tworczej migdzynarodowej spo-
tecznoséi, ktorzy stali sie jednoczesnie Zzrodlem inspiracji jak i darmowymi wspoipracowni-

kami tekstow kultury.



W siédmym rozdziale rowniez nawigzuje do sposobu wykorzystywania Internetu
przez fanéw, jednak w tym momencie jako narze¢dzia nie stricte tworczego, ale mobilizujace-
go 1 wpltywajacego na ksztaltowanie si¢ §wiadomosci poszczegolnych grup. Jezeli jest taka
potrzeba, to bedg one kibicowac i wspiera¢ swoich ulubionych tworcow, jednak na podstawie
kilku opisanych przyktadow zwracam rowniez uwage na to, ze potrafig one przeciwstawic
si¢ niektorym rozwigzaniom czy nowej polityce firm wywolujac otwarty bunt. Ich czesto
konstruktywne argumenty w wielu sytuacjach powodowaty, ze zespoty deweloperéw musiaty
zmieni¢ niektore z elementow produkcji lub przemysle¢ swoje strategie, poniewaz niebranie
pod uwage gtosu sprzeciwu mogtoby skutkowac utratg fanow.

W ostatnim rozdziale pracy prezentuje niektére ze zmian, ktore w ostatnich latach
mialy miejsce W branzy gier wideo. Pojawienie si¢ kontroleréw ruchu sprawito, ze elektro-
niczng rozrywka zaczeta interesowal si¢ coraz wigksza grupa tzw. casual gamers,
€O W pewien sposob zmusito duzych wydawcoéw do zmiany dotychczas obowigzujacej poli-
tyki wydawniczej. W nastgpnym podrozdziale opisuje dopiero rozwijajacg si¢ technologie
chmury obliczeniowej oraz jej mozliwe W przysztosci wykorzystanie pod wzgledem gier
wideo.

Kolejne podrozdzialy poswiecitem tzw. crowdfundigowi, czyli popularnemu dzisiaj
systemowi mikroptatno$ci oraz wspotczesnym produkcjom niezaleznym okreslanym mianem
Indie Games. Pokazuje migdzy innymi, jak nowe mozliwosci technologiczne przyczynity si¢
do tego, ze wiele aplikacji, ktore w starym systemie dystrybucji nie miatyby najmniejszych
szans ukazania si¢ na rynku, teraz finansowane przez samych graczy sa publikowane
I nierzadko odnosza liczne sukcesy.

Ostatni podrozdzial ma na celu oprécz przedstawienia zjawisk réwniez sklonienie
do refleksji. Wptyw Internetu, Web 2.0, social media jest coraz bardziej widoczny na wszyst-
kich ptaszczyznach mediéw. Gry wideo nie stanowig tutaj wyjatku. Kolejne cyfrowo obyte
pokolenia juz w inny sposob uzytkujg to medium. Zauwazajg to programisci/wydawcy pro-
jektujac kolejne aplikacje tak, aby jeszcze bardziej wykorzystywaty mozliwosci cyberprze-
strzeni. Zmienia to roOwniez sposob podchodzenia, uzytkowania czy nawet porzucania po-
szczegolnych tytutlow. Jednak jak rowniez staram si¢ pokaza¢ — social media, biorac pod
uwage tempo zauwazalnych zmian technologicznych w XXI wieku — moga rowniez stanowié

narzedzie nie tylko archiwizacyjne, ale rowniez badawcze.
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1. Wspolczesne gry wideo jako staly element popkultury oraz

nowych mediow.

1.1 Gry sgq wszedzie i jest ich duzo — GTA V jako przyklad popularnosci

okreslonej marki oraz jej widoczno$¢ w przestrzeni publicznej.

W niniejszym rozdziale postaram si¢ pokazaé, ze gry wideo wspodiczesnie stanowig
oddzielna, integralng galaz nowych mediow i na state weszty do szeroko rozumianej popkul-
tury [Pitrus 2012: 55-56]. Mimo iz maja niewiele ponad pot wieku, to zdazyly juz w wielu
kwestiach przescignag¢ tzw. tradycyjne/stare medial. Nie byloby nic niestosownego
w stwierdzeniu, ze pierwsze produkcje, ktore okreslano by mianem ,,gier” powstaty tak na-
prawde W sposob catkowicie przypadkowy. Podobnie jak Internet, ktéry miat stanowi¢ swego
rodzaju zabezpieczenie na wypadek ewentualnej wojny atomowej, podstawowe aplikacje
przypominajace to, co wida¢ na ekranie dzisiejszych monitoréw czy telewizorow, rozwijaty
si¢ jako poboczne projekty w srodowiskach akademickich [Castells 2003: 19].

W dzisiejszych czasach gry wideo przestaty by¢ juz zbieraning kilku pikseli, ktore
za pomocg prostych mechanizmow bawilyby swoich uzytkownikéw. Proces ich tworzenia
na przestrzeni lat uzmystawia, jak medium to ewoluowato, zmieniajac nie tylko swoj ,,target”,
czyli grupg odbiorcow, ale takze jak przemianie ulegly wszelkie schematy rzadzace ta dos¢
miodg branza. Komunikacja, ktéra dotychczas oparta byta na jednokierunkowym wzorcu
réwniez ulegla przeobrazeniu [Szpunar 2012: 17]. Przez szereg lat gracze mogli jedynie
zakupi¢ lub nie, okreslony sprzgt oraz dany tytut. ,,Glosowanie” w tym wypadku mowiagce
0 tym, ktora produkcja i rozwigzania W niej zawarte odniosg sukces, odbywato si¢ za pomoca
portfeli konsumentéw. Rozwdj Internetu sprawit, iz uzytkownicy wirtualnej rozrywki zaczeli

by¢ coraz bardziej §wiadomg spotecznos$cia, ktora, jezeli trzeba, potrafi wesprze¢ niejednego

! Stare media okre$lane rdwniez tradycyjnymi charakteryzuja przede wszystkim urzadzenia niekorzystajace
z cyfrowych form przekazu. Glownym elementem pozwalajagcym odrézni¢ rodzaje medidw jest przeksztatcanie
tre$ci W bity. Wiecej 0 tym podziale mozna przeczytaé w ksigzce Magdaleny Szpunar — Nowe-Stare Medium.
Internet migdzy tworzeniem nowych modeli komunikacyjnych a reprodukowaniem schematow komunikowania
masowego.
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programiste na przyktad za pomoca crowdfundingu?. Jednakze coraz czesciej dochodzi
do sytuacji, kiedy to kredyt zaufania si¢ konczy i gracze jako zbiorowos$¢ chca wplywaé
na rozwoj samych gier wideo, jak i calej branzy z nimi zwigzanej. Za pomoca przede wszyst-
kim szerokiej komunikacji w sieci zapoczatkowanej przez Web 2.0%, nie boja si¢ wyrazaé
swoich pogladow czy nawet W pewien sposob ksztattowaé owocu prac poszczegolnych pro-
ducentoéw. Ich glosne veto jest coraz czesciej styszalne, co sktania w tym wypadku do reflek-
sji — czy gry wideo przestaly by¢ jako takim produktem a zaczgly byC zbiorows pracg
nie tylko programistow, ale i calej spolecznosci graczy, ktora nie dos¢, ze na przestrzeni lat
powaznie urosta to stala si¢ rowniez Swiadomg swoich praw i obowigzkow grupg spoteczna.
Jak pisza badacze Katarzyna Marak i Mitosz Markocki we wstepie do ksiazki Aspekty

funkcjonowania gier cyfrowych we wspotczesnej kulturze. Studia przypadkow:

Gry cyfrowe maja juz swoja rzesze odbiorcow i oddanych fandéw oraz stabilny rynek umozli-
wiajacy rozwoj ekonomicznych. W ich produkcje zaangazowanych jest wielu tworcow
i entuzjastéw, co stwarza temu medium takze perspektywy artystyczne w zakresie koncepcji
i ekspresji. Gry cyfrowe potrzebuja tez jednak tego, czym cieszy si¢ wigkszos$¢ innych tekstow
kultury: jasnej terminologii, ktora pozwala ,,odczarowac” je jako teksty, uznania i rozpoznania
w sferze Kkultury popularnej i w spoteczenstwie, ktore pozwoli im na $ciSlejsza integracje
z catoscia popkultury, spojnej i rzetelnej, a czasem tez surowej krytyki, ktora umozliwi wy-
twarzanie kryteriow warto$ciowania, oraz przede wszystkim spojne;j i rzetelnej praktyki aka-
demickiej [Marak, Markocki 2016: 4].

Osoby niemajace stycznos$ci Z branza gier moga zwroci¢ uwage na uzywanie W pracy
przedrostka ,,wideo” w opisywanym zjawisku. Wynika to z tego, iz wigkszos$¢ nadal postugu-
je sie starym sformutowaniem ,,gry komputerowe” [Pitrus 2012: 7]. Jest to pochodna tego,

1z przez wiele lat aplikacje jako takie byly domeng przede wszystkim komputerow osobistych

2 Termin ten oznacza nowy rodzaj finansowania réznych projektow przez spoteczno$¢ internetowa. Ma ona
miejsce za pomoca duzej liczby drobnych, jednorazowych wptat. Karol Krol w swojej ksiazce Crowdfunding.
Od pomystu go biznesu, dzigki spofecznosci okre$la ten proces jako: Rodzaj gromadzenia i alokacji kapitatu
przekazywanego na rzecz rozwoju okreslonego przedsiewziecia W zamian za okreslone swiadczenie zwrotne,
ktory angazuje szerokie grono dawcow kapitatu, charakteryzuje sie wykorzystaniem technologii teleinformatycz-
nych oraz nizszq barierq wejscia i lepszymi warunkami transakcyjnymi, niz ogdlnodostepne na rynku [Krol
2013: 34].

3 Jest to potoczne okre$lenie wszelkich serwiséw spoteczno$ciowych, ktore powstaty po 2001 roku. Ich podsta-
wowg | innowacyjng jak na owe czasy funkcjg byta mozliwos¢ generowania tresci przez uzytkownikéw samego
serwisu. Najbardziej popularnymi portalami Web 2.0 sg miedzy innymi Facebook. Termin ten spopularyzowat
Tim O'Reilly w 2004 roku poprzez szereg konferencji dotyczacych nowych internetowych trendow.
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(PC i nie tylko). Dzisiaj jednak to catkiem mtode medium przynosi wigksze albo wrgcz po-
réwnywalne zyski do kina, ktore przyciaga swoich fandw bezustannie od konca XIX wieku
[Wijman 2017]. Doszto do sytuacji, kiedy nie mowi si¢ juz o rekordowych wynikach finan-
sowych, jakie uzyskatly sale kinowe w dniu premiery nowego tytutu. Przyktadem tego jest gra
GTA V* majaca swoja premiere 17 wrzesnia 2013 roku. W tzw. Preorderze® zaméwiono jej
blisko 3 miliony egzemplarzy, a w przeciagu tylko 24 godzin zarobita ona 800 000 000 dola-
réw. Wystarczylty dwa dni, aby magiczna bariera miliarda zostata osiggnigta [Kowalik 2014].
Gry iich uzytkownicy, czyli gracze sg dzisiaj tak naprawd¢ wsze¢dzie. Reklamy no-
wych produkcji mozna zlatwosciag oglagdaé na ulicach, w metrze, na autobusach,
w czasopismach, telewizji, Internecie czy radiu. Coraz bardziej innowacyjne kampanie rekla-
mowe docieraja, gdzie tylko jest to mozliwe. Kontynuacjom poszczegdlnych hitow towarzy-
szy niespotykana wczesniej na taka skale ekscytacja tlumoéw. Ponizej mozna zobaczyc,
jak miedzy innymi wygladaty centra najwigkszych polskich miast dwa tygodnie przed pre-
mierg GTA V. Jesli jeszcze wezmie si¢ pod uwage fakt, ze Polska jest nadal raczkujacym
krajem, jezeli chodzi 0 nowoczesny marketing zwigzany Z grami to osobie nieznajgcej branzy
az trudno sobie wyobrazi¢ jak zaawansowane dzialania promocyjne majace miejsce na szero-
ko pojetym Zachodzie. Wszystkie akcje promocyjne osiggnely swoj zamierzony efekt,
poniewaz liczba zamowien przedpremierowych W naszym kraju osiagneta ponad 20 000
sztuk. Jest to o tyle istotne z uwagi na to, ze konsole do gier jak Xbox360 czy Playstation 3
nie byly jeszcze az tak szeroko rozpowszechnione. Nadal przewazali gracze korzystajacy
z komputera PC. Rowniez samo zjawisko piractwa i bardzo wysokie ceny oryginalnych gier
caty czas nie sprzyjaja szybkiemu rozwojowi rynku. Catg akcje skomentowat miedzy innymi

Marek Chyrzynski bedacy Dyrektorem Generalnym firmy Cenega Poland:

To naprawde doskonaty rezultat biorgc pod uwage, ze jest to tytul dostgpny wylacznie na kon-
sole PS3 oraz Xbox 360.

Dla poréwnania — to wigcej niz sprzedaz GTA TV w Polsce w ciggu pierwszego miesigca od
premiery (oczywiscie rowniez tylko na konsolach), a tu méwimy wylagcznie 0 sprzedazy przed

premierg [Ktosinski 2013].

* GTA to skrot od Grand Theft Auto.

5 Preorder to catkiem mtode zjawisko przede wszystkim W handlu internetowym. Polega ono na tym, Ze klient
ma prawo zamowi¢ dany produkt (na przyktad gre lub film) okreslony czas przed premierg. Dzigki temu nie
ryzykuje on tym, ze nie bedzie mogt naby¢ okre§lonego dobra w dniu premiery.
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1.2 Co wreczyl Donald Tusk Barackowi Obamie? Geralt z Rivii jako

celebryta oraz ambasador polskiej kultury.

Jeszcze lepszym przykladem tego, jak gry wideo funkcjonuja wokoét nas,
(a w szczegolnosci w Polsce) jest Wiedzmin 2. Druga czg¢$¢ produkcji opartej na prozie An-
drzeja Sapkowskiego ukazata si¢ 17 maja 2011 roku, odnoszac szereg sukcesow, jednoczesnie
stawiac polska kulture. Stata si¢ ona obiektem wielu debat wsrdd branzowych dziennikarzy,
badaczy mediow czy socjologéw. Gra po raz pierwszy w Polsce zaczeta by¢ traktowana jako
niezalezne medium, a nie dziecinne hobby. Miedzy innymi na tamach pisma Przekroj pisat

o0 tym badacz i medioznawca Mirostaw Filiciak:

Sposob postrzegania gier radykalnie zmienit si¢ W ciggu ostatnich kilkunastu lat. Dorosty

pierwsze pokolenia graczy, co z jednej strony przetozyto si¢ na warto$¢ rynku, bo dorosli sa

& http://joemonster.org/link/pokaz/49441/Kampania_reklamowa_GTAV_w_Polsce_nabiera_tempa — fotografie
pochodza z tej strony i byly nadsytane przez samych uzytkownikow portalu.
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bardziej atrakcyjni dla wydawcow, z drugiej na stopniowe zanikanie negatywnych stereoty-
pow zwiazanych z grami. Jak wynika z badan, w miare regularnie grywa co szosty Polak. Ale
nieregularne kontakty z grami ma dzi$ przeciez wigkszos$¢ ludzi. A kiedy z czym$ ma si¢ bez-

posredni kontakt, trudniej to stygmatyzowac¢ [Szewczuk 2011: 7].

Duza zashuga w tym wypadku nalezata do samych programistow odpowiedzialnych za
gre. Biorgc pod uwage fakt, iz proza Andrzeja Sapkowskiego jest skomplikowana
i wiclowatkowa to przeniesienie jej na ekrany monitorow musiato stanowi¢ duze wyzwanie
[Kubinski 2015: 114]. Miedzy innymi 0 tego typu trudno$ciach rowniez w Przekroju opowia-
datl gléwny scenarzysta gry — Sebastian Stepien:

Naszg ambicja bylo zrobienie gry dojrzatej, nicodbiegajacej poziomem od innych produktow
kultury, takich jak ksigzki czy filmy. ChcieliSmy udowodnié, ze gra moze mie¢ wiarygodnych
psychologicznie protagonistow i napisany zgodnie z wszelkimi prawidtami sztuki scenariusz
dostosowany do specyfiki medium: nieliniowy, pozwalajacy odbiorcy na wspottworzenie
przezywanej historii [Szewczuk 2011: §].

Studio CD Projekt RED osiagn¢to co$, co dotad nie udato si¢ rodzimym muzykom, filmow-
com, literatom. Wspigto si¢ na sam szczyt, zyskujac uznanie krytykoéw i uwielbienie fanow na
obu potkulach. Musicalowi ,,Metro” ani Edycie Gorniak si¢ nie udalo, amerykanski ,,Killer”
nie powstal. A polscy tworcy gier skutecznie podbijaja $wiat. [...] | nie jest to tylko sukces
handlowy. Polskie gry promuja Polske. Doktor Mirostaw Filiciak, medioznawca ze Szkoty
Wyzszej Psychologii Spotecznej w Warszawie, dodaje: W zglobalizowanej popkulturze zacie-
raja si¢ nie tylko granice migdzy mediami. Wazne sa nie tyle ksigzki, czy filmy, ile raczej
marki medialne. ,,WiedZmin” ma szansg¢ sta¢ si¢ taka marka, ktorej sita napedowsg bedzie gra,
ale ktora pomiesci tez inne produkty. Takze, jakkolwiek dziwnie by to brzmiato, ksigzki An-

drzeja Sapkowskiego [Szewczuk 2011: 9].

Podobne wnioski formutuje rowniez Ludwika Mastalerz w artykule Zfe czasy, zte oby-
czaje odnos$nie trzeciej czgsci WiedZzmina i kwesti promowania polskiej kultury miedzy in-

nymi za pomocg gier wideo:

Przede wszystkim jednak $wiat stowianskich wierzen mogt w grze ,,open-world” (brak linear-
nej struktury isztucznych barier w postaci rozdziatow, aktéow itp., relatywna dowolno$é

w kolejnosci wykonywania zadan) wreszcie objawi¢ si¢ W pelnej krasie. Potyczki mieszkan-

15



cow Temerii Z potworami inspirowane sg literaturg romantyczng — skromniejsze pozyczono
z ballad Mickiewicza i dramatoéw Stowackiego, a te bardziej epickie bliskie sa gotyckiej wy-
obrazni Seweryna Goszczynskiego. Trudno mi sobie wyobrazi¢ lepszy sposob zainteresowa-
nia rodzimych i zagranicznych odbiorcéw polska kulturag ludowa niz posadzenie ich przed kon-
sola, zeby sami rozwiazywali mroczne tajemnice, chocby asystujac guslarzowi przy obrzedzie

dziadéw [Mastalerz 2017: 96].

Wiedzmin 2: Zabojcy Krolow wedhug informacji CD Projekt RED tylko w pierwszym
tygodniu sprzedazy znalazt 400 tysiecy nabywcoéw. Oprocz otrzymania wielu branzowych
nagrod gra stata si¢ cenionym dobrem narodowym. Doszto nawet do sytuacji, kiedy Owczesny
premier Polski — Donald Tusk wrgczyt ja prezydentowi USA. Barack Obama nawet dtuzszy
czas po tej sytuacji nie zapomniat 0 WiedZminie. W 2014 roku udzielajac wywiadu, jednej

z amerykanskich telewizji powiedziat:

Kiedy ostatnio tutaj bytem, Donald Tusk wreczyt mi prezent: gre stworzona przez Polakow,
ktora zaskarbita sobie fanéw na catym $wiecie, Wiedzmina — mowit Barack Obama. — Przy-
znaje, ze nie jestem za dobry W grach, ale powiedziano mi, ze jest to $wietny przyktad miejsca
Polski we wspotczesnej globalnej ekonomii. Jest to tez hotd dla talentu i etosu pracy Polakow

[PAP 2014].

Rowniez dwcezesny prezydent Polski Bronistaw Komorowski odznaczyt zatozycieli
firmy CD-Projekt Krzyzem Kawalerskim Orderu Odrodzenia Polski za wybitne zastugi
w dziatalnosci na rzecz rozwoju przedsigbiorczosci polskiej. Tworcy WiedZzmina skomento-

wali ten moment nastgpujagcymi stowami:

Kiedy prawie 20 lat temu, jako pelni odwaznych planow, nieco szaleni mtodzi ludzie zaczyna-
liSmy dziatalno$¢ gospodarcza, a potem rozpoczynaliSmy pracg nad serig gier WiedZzmin, nie
mysleliSmy nawet, Zze przyjdzie nam kiedy$ znalez¢ si¢ w tym miejscu i w takim charakterze.
Chcielismy po prostu robi¢ W zyciu, to co byto nasza pasja i dzisiaj wierzymy, ze to wlasnie

nasza pasja doprowadzita nas tutaj [Sekielski 2013].
Warty odnotowania jest fakt, iz Geralt z Rivii, jako pierwsza posta¢ w historii polskich

gier wideo pojawit si¢ na oktadkach prestizowych pism jak Przekroj czy Playboy. W tym

drugim zostal nawet zamieszczony réwniez pierwszy W historii pisma wywiad z bohaterka
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gry — Triss Merigold, ktéra oprécz tego, ze goscita na oktadce, t0o réwniez zostata umiejsco-

wiona w profesjonalnej sesji wewnatrz czasopisma.

MESK] PEMET WISZINIA AL 2110
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Rys. 5. Triss Merigold jako pierwsza fikcyjna posta¢ w polskiej edycji czasopisma Playboy’

Jak pokazujg powyzsze przyktady, gry wideo w dzisiejszych czasach na state juz
zagos$cilty W popkulturze. Mimo ze wiele oséb si¢ do tego nie przyznaje, poniewaz nadal
czesto obowigzuje stereotyp gracza, jako tzw. Nerda® czy Geeka® to wickszosé z nas korzysta
z tego typu rozrywki w domu, pracy, autobusie czy na wakacjach [Lubienska, Wozniak 2014: 10].
Nie musi juz do tego stluzy¢ komputer jako taki. Uzytkownicy graja na przenos$nych konso-
lach, w aplikacje na portalach spotecznosciowych typu Farmville, produkcje przegladarkowe
Czy po prostu w mase przeréznych tytutow na telefonach komoérkowych, czy smartfonach.

Jednoczesnie gry wideo staja si¢ produktem popkulturowym, ktory moze przyczyniad

" Playboy, maj 2011 (5-2011).

8 Stowo to pochodzi zZ jezyka angielskiego i uzywane jest do okreslenia osoby, ktora wedlug grupy, szczegoélnie
mlodziezowej, jest nieprzystosowana do zycia. Nerd najczeSciej jest obiektem wszelkiego rodzaju przemocy
zarowno fizycznej, jak i psychicznej. W polskim jezyku nie istnieje praktyczny odpowiednik tego stowa. Naj-
blizszymi skojarzeniami mogg by¢ sformutowania jak kujon czy frajer. Jednym z popularniejszych Nerdow jest
Peter Parker, czyli tytutowy Spider-Man w okresie licealnym.

% Geek/gik to osoba, ktéra za wszelka cene dazy do poglebiania swojego stanu wiedzy oraz umiejetnosci
w zakresie korzystania ze sprz¢tu komputerowego, oraz innych nowych technologii. Na przestrzeni lat wyksztat-
city sie dwa sposoby postrzegania stowa Geek tzn. jako kujona (obrazliwa) oraz jako kogo$ 0 bardzo wysokiej

inteligencji (pozytywna).
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si¢ do zainteresowania Polska przez Zachodnich odbiorcow. Ze wzgledu na swoje mozliwosci
(nie s3 ograniczone ilo$cig stron W przypadku ksigzki/komiksu czy minut — film) moga one
réwniez porusza¢ tematy, ktore dotychczas nie potrafity zainteresowac¢ odbiorcow nowych
mediow. Przestaty by¢ rowniez niewidoczne, poniewaz kolejne akcje promocyjne pozwalajg
na to, aby osoby niemajace stycznosci z tym hobby, mimowolnie zdawaty sobie sprawe z jego

wystepowania.
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2. Pochodzenie oraz nazewnictwo

2.1 Gra wideo jako ewolucyjnie przeksztalcona forma starszych zabaw

Mimo iz gry s3 wszedzie, to dopiero niedawno doczekaly si¢ naleznego miejsca
w kulturze i nauce. W XXI wieku powstata nowa dyscyplina badawcza okre$lana mianem
ludologii skupiajaca si¢ na analizie fenomenu tego medium. Jednocze$nie zaczety funkcjono-
waé towarzystwa naukowe jak Digital Game Research Association!® czy Polskie Towarzy-
stwo Badania Gier!!. Jednak jak pokazuje badacz Radostaw Bomba, ktory niezwykle szcze-
gotowo przeanalizowat dostgpng literaturg — przez wiele lat problematyka ta znajdowata si¢

na marginesie akademickiego dyskursu:

Pierwsze prace po$wigcone grom pojawily si¢ wnaszym Kkraju na gruncie psychologii
i skupialy si¢ glownie na ich negatywnych aspektach. Byly to ,Zabawa w zabijanie”
i ,,Komputery mordercy”. [...] Sieciowe gry tekstowe typu MUD byly rowniez analizowane
przez Piotra Sitarskiego w pracy z 2002 roku pt. ,,Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model ko-
munikacji w rzeczywisto$ci wirtualnej”, jako cze$¢ jego badan nad fenomenem wirtualnej rze-
czywistos$ci.

W 2004 roku ukazata si¢ rowniez praca Jerzego Szeji pt. ,,Gry fabularne — nowe zjawisko kul-
tury wspolczesnej”, ktora skupiata si¢ na tradycyjnych grach fabularnych, ale jej fragment po-
swiecony byt badaniu fabularnych gier komputerowych.

Pierwsza szeroka analiza fenomenu gier komputerowych, jaka ukazata si¢ w Polsce, byta mo-
nografii z2005 roku autorstwa Jana Stasienki pt. ,,Alien vs. Predator: gry komputerowe
a badania literackie”. Praca ta skupiata si¢ jednak na analizie relacji migdzy grami kompute-
rowymi a literaturg.

Przetomowa publikacja dla polskich badaczy ludologicznych byta ksiazka Mirostawa Filicika
pt. ,,Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej”, ktora ukazata si¢
w2006 roku. Praca ta prezentowala zasadnicze watki teorii badan gier, ich analiz
w perspektywie nowych mediow i przeglad wspotczesnych zjawisk kulturowych powigzanych
z grami komputerowymi. Niemniej jednak skupiala si¢ ona gléwnie na grach sieciowych.

W roku 2009 ukazata si¢ praca ,,Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych” Do-

miniki Urbanskiej-Galanciak. Autorka przeanalizowata w pracy wspotczesng aktywnos¢ gra-

10 http://www.digra.org/ — oficjalna strona towarzystwa.
11 http://ptbg.org.pl/ — oficjalna strona towarzystwa.
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czy, ktorzy angazuja si¢ W dzialalno$¢ fanowska, pisza recenzje, przewodniki po grach itp.
Gra staje si¢ dla nich inspiracja do dalszych kreatywnych dziatan, [...]

W ostatnich latach polskie badania nad grami komputerowymi wzbogacone zostaly réwniez
0 kilka ttumaczen. W 2010 roku pod redakcja Mirostawa Filiciaka ukazata si¢ antologia tek-
stow teoretycznych i metodologicznych ,,Swiat z pikseli. Antologia studiéw nad grami kom-
puterowymi”. Znalez¢ W niej mozna teoretyczne teksty pionierdéw wspolczesnej ludologii oraz
adaptacje metody ludologicznej w badaniach nad estetyka, kulturg wspotczesna, spoteczen-
stwem. Inng wazng pracg jest ksigzka ,,Kultura gier komputerowych” autorstwa Jona Doveya
i Helen W. Kennedy. Praca ta ma charakter medioznawczej analizy gier skupiajacej si¢ gtow-

nie na problematyce wspotczesnej [Bomba 2014: 11-12].

Dlatego tez kazdy z badaczy zwraca uwagg na konkretne aspekty, okreslone elementy,
ktore musza lub niekoniecznie powinny znalez¢ si¢ W produkcie, jakim nazwiemy gra.
Niektore oddzielaja szeroko pojete gry wideo od gier komputerowych w zaleznos$ci od tego,
gdzie prezentowana jest akcja (na przyktad na ekranie monitora, telewizora) [Huizinga 2011: 143].
Aby lepiej przyblizy¢ temat gry wideo, nalezy cofnaé si¢ niemal do samego poczatku, czyli
definicji gry jako takiej.

Uwzgledniajac niezbedne elementy, to gra mozna okreslic czynno$¢ wykonywang
przez kilka lub wigcej osob posiadajacg okreslone wczesniej reguly, a kazda z nich musi
posiada¢ tzw. cel rozgrywki (np. pokonanie konkurencji czy wykonanie jakiego$ zadania).
Gra jako forma rozrywki towarzyszy ludziom od zawsze.

Kazda ze starozytnych cywilizacji posiadata okreslony rodzaj gier, ktory miat dostar-
czaé rozrywke zardbwno uczestnikom, jak i widzom. Najlepszym przyktadem jest tutaj starozyt-
ny Rzym czy Grecja. W tym pierwszym jedng z najpopularniejszych gier byto tzw. Micatio
digitis. Polegala ona na tym, ze dwie osoby, trzymajac za plecami jedng r¢ke, druga poczatko-
wo zaci$nigta W pigs¢, jednoczesnie szybko je rozwierali. Z pojedynku zwyciesko wychodzit
ten, ktory zgadl sume palcow pokazywanych przez swojego przeciwnika [Lisa’s 2010].

Inng popularng gra bylo na przyklad zgadywanie, na ktora stron¢ spadnie moneta wy-
rzucona w gore. Sa to oczywiscie tylko jedne z nielicznych przyktaddéw, poniewaz wiedza
0 wielu rzymskich rozrywkach nie zostata zachowana. Warto jednak zwrdci¢ uwage na fakt,
ze podczas zabawy Rzymianie wykorzystywali tablice przypominajace dzisiejsze warcaby
czy szachy. Juz wtedy niektore z gier tak jak dzisiaj budzity kontrowersje, a nawet bywaty

oficjalnie zakazane. Najlepszym przyktadem sa popularne nawet w naszych czasach — kosci.
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Rozrywka ta zabroniona byla niemal przez caty rok, z wyjatkiem tzw. Saturnaliow, Swiat
ku czci staroitalskiego boga Saturna obchodzonych w grudniu [Warwick 2010: 74]. Nie stato
to jednak na przeszkodzie, poniewaz zabawie tej oddawali si¢ panstwowi urzednicy czy sami
cesarze jak nig Oktawian August, Tyberiusz, Kaligula, Klaudiusz, Neron, Wespazjan, Domi-

cjan i ich nastgpcy [Wojciechowska 2014].

Rys. 6. Rzymskie Micatio digitis Rys. 7. Rzymskie Saturnalie

Gra jako definicja/pojgcie przywolywana jest roéwniez przez Rogera Cailoisa
w utworze Zywiol ilad. Mimo, ze francuski teoretyk krytykuje niektore ztez zawartych
w Homo ludens, to jednoczesnie podkresla on istote publikacji W nawigzaniu do rozwoju
badan i refleksji nad grami. Jednoczesnie stwierdza on rowniez, ze badania do ktorych nawig-

zuje lub uzupeknia nie dotyczyty tak naprawdg gier, ale:

ptodnego wptywu, jaki wywiera na kulture duch ludyczny, w szczegodlnosci wlasciwy niekto-

rym grom, polegajacym na wspotzawodnictwie ujetym w reguly [Caillois 1997: 15].

Zabawa, ktora zostata zdefiniowana przez Johana Huizinga, wyr6znia si¢ kilkoma
okreslonymi cechami [Malita 2012]:
1. Czynno$¢ swobodna, odczuwana jako “nie tak pomyslana” i pozostajgca poza obrg-
bem zwyktego zycia.
2. Nie taczy si¢ Z nig zaden interes materialny, nie mozna przez nig osiagna¢ korzysci.

3. Dokonuje si¢ W obrgbie wlasnego czasu i we wlasnej przestrzeni.
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4.

5.

Przebiega w pewnym porzadku, wedlug okre§lonych reguly. Powoluje do zycia
zwigzki poteczne, ktore otaczaja si¢ tajemnica.

Przy pomocy przebrania uwydatnia swoja inno$¢ wobec otaczajacego Swiata.

Roger Caillios natomiast stwierdza, ze gra i zabawa prawie zawsze jest widowiskiem,

poniewaz tajemnice wystawia si¢ na widok publiczny. Rozwija rowniez mysl Huizinga doty-

czacg dominujgcego elementu fikcji I rozrywki wyrdzniajac sze$¢ cech [Caillois 1997: 20].

1.

Gra jako czynnos$¢ bezproduktywna — nie zawsze jest ona interesowna, np. zaktady,
gry hazardowe, wyScigi, loterie prawie zawsze wigzg si¢ z konkretnym interesem.
Nawet jesli mozna wygra¢ znaczng sumg, to oprocz tego nadal pozostaje zajeciem
niewiele wnoszacym do codziennego zycia. Nastepuje zamiana cudzej wlasnosci, ale
nie zostaja wytworzone dobre jak.

Gra jako czynno$¢ dobrowolna — P. Valery stwierdza tutaj, ze z zabawa mamy
do czynienia wowczas, gdy znudzenie kltadzie kres temu, co zapoczgtkowata ochota.
Callois zwraca uwagg rowniez na to, ze do gry i zabawy dochodzi tylko wtedy, gdy
ich uzytkownicy chca si¢ bawi¢. Gdyby byta ona organizowana pod przymusem
to stataby si¢ automatycznie mitrgga.

Gra jako czynnos$¢ wyodrebniona — Gra jako forma zabawy dokonuje si¢ W zakresie
wlasnego czasu I przestrzeni. Mozna bawi¢ si¢ W okreslonych miejscach/platformach
jak boiskach czy placach. Nie liczy si¢ w tym wypadku nic, co ma miejsce poza grani-
cami tej przestrzeni. Podobnie jest z czasem, kiedy to zabawa rozpoczyna si¢ i ma
swoj koniec na dany znak.

Gra jako to dzialanie z elementem niepewnosci — zabawa nie miataby sensu, gdyby
mozliwe byloby przewidzenie jej konca. Wtedy uzytkownicy przestaliby grac.

Gra jako czynnos$¢ ujeta w normy — gry i zabawy odbywaja si¢ W oparciu o dwie re-
guly tzn. ,,na serio” i ,,tak jakby”. W pierwszym przypadku wystepuja okreslone regu-
ty, ktorych nalezy przestrzegac, natomiast w drugim chodzi o luzng, improwizowang
zabawg¢ na przyktad za pomoca lalek czy zotnierzykow.

Gra jako czynnos$é fikcyjna: towarzyszy im poczucie wtornej rzeczywistosci lub

oderwania od zycia powszedniego.
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Dokonuje rowniez klasyfikacji gier na kategorie, gdzie istotne sg elementy wspotzawodnic-

twa, przypadku, nasladowania czy oszotomienia [Calillois 1997: 2]:

agon — gry — oparte na idei wspotzawodnictwa, konfliktu:

Grupa gier i zabawa o0 charakterze zawodow, to znaczy walki w warunkach sztucznie
stworzonej rowno$ci szans, pozwalajgce antagonistom zmierzy¢ sie¢ W sytuacji ideal-
nej, dzieki ktorej zyskana przewaga jest $ci$le wymierna I hiepodwazalna [Caillois
1997: 23].

alea — gry losowe — decydujacy czynnik zwigzany jest ze szczesciem:

przeciwnie niz agon — na decyzji, ktora nie zalezy od gracza i na ktdrg nie ma on naj-
mniejszego wptywu, tak iz chodzi tutaj nie 0 zwycigstwo nad przeciwnikiem, lecz nad
losem [Caillois 1997: 25].

mimicry — odgrywanie rol, zabawa w udawanie:

wszelka gra czy zabawa zaklada czasowe przyjecie, jesli nie iluzji [...], to w kazdym
razie $wiata zamknigtego, umownego i do pewnego stopnia fikcyjnego [Caillois 1997:
27].

ilinx — zabawa z utrata kontroli:

gry i zabawy polegajace na dazeniu do oszotomienia, chwilowego unicestwienia sta-
bilnosci odbioru i narzucenia $wiadomosci swoistego upojnego leki, w ktorych chodzi
0 to by uczestnik osiggnat swego rodzaju trans lub upojenie wobec ktérych rzeczywi-

sto$¢ nagle traci swoje prawa [Caillois 1997:30].

Jednoczesnie jak zauwaza badacz:

Wszystkie cztery kategorie naleza z cala pewnoscia do dziedziny gier i zabaw: gra si¢ w pitke
nozng, W Kule, w szachy (agon), gra si¢ W ruletk¢ czy na loterii (alea), gra si¢ w pirata albo
w Nerona czy Hamleta (mimicry), bawi si¢, aby wywota¢ w sobie samym — przez ruch obro-
towy albo ruch opadania — organiczny stan oszotomienia (ilinx). Okreslenia te jednak nie wy-
czerpuja bez reszty Swiata gier i zabaw. Dziela go one na cztery grupy, z ktorych kazda rzadzi
wlasna zasada. Wyznaczaja sektory obejmujace gry izabawy tej samej kategorii [Caillois
1997: 22].

Dodaje jeszcze dwie kategorie, ktore nawigzuja do roznych gier nalezacych do przyto-

czonych czterech typow — paidia — okreslana jako nieskrepowana bujna wyobraznia (impro-
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wizacja) oraz ludus — dazaca do dyscypliny za pomocg uporzadkowania poprzez przeszkody

utrudniajace osiggnigcie cele [Caillois 1997: 22].

Bioragc pod uwage wszystkie powyzsze cechy i klasyfikacje gry, jako forme rozrywki

ogolnie mozemy podzieli¢ na [Baczek 2009]:

logiczne,
losowe,
Oparte na sprawnosci fizycznej,

logiczno-losowe.

Natomiast jezeli chciano by, wyrézni¢ gry ze wzglegdu na rodzaj rozgrywki

to najwazniejszymi beda:

rekreacyjne,
hazardowe,
strategiczne,
fabularne,
bitewne,

karciane.

Obok wspomnianych definicji, nalezy rowniez przytoczy¢ ta zaproponowang przez

Jespera Juula. Wymienia ona cechy, ktore musza by¢ tacznie posiadane przez dany fenomen,

aby mozna go bylo nazwac gra:

Gry maja zasady;

Efektem gry jest zmienny i policzalny rezultat;

. Wynikowi przypisywana jest wartosc;

Gracz jest przywigzany do wyniku;

1
2
3
4. lIstotny dla rozgrywki jest wklad gracza;
5
6

Konsekwencje gry podlegaja negocjacji [Filiciak 2009: 44]

Jak podkresla Mirostaw Filiciak — ogromng zaleta definicji zaproponowanej przez

Juula jest jej uniwersalnos$¢, gdyz nie jest ona zwigzana z zadnym konkretnym medium —

mozna jg stosowac zarowno do gier ,,tradycyjnych”, jak i cyfrowych [Filipiaka 2009: 45]
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Przyjrzyjmy si¢ blizej tej definicji i poddajmy analizie poszczegolne cechy gier wy-
mienione przez Juula. Faktycznie, wydaje si¢, ze mowienie o0 grach, przynajmniej
W interesujgcym nas znaczeniu, bez zasad nie ma sensu. Nawet najprostsze gry — np. kto
pierwszy, ten lepszy — majg zasade okreSlajgcg Sposob wytaniania zwyciezcy. Spostrzezenie
to mozna uogolni¢ mowiac, ze reguly opisujgce cel gry, sposob osiggnigcia sukcesu W grze,
nalezg do zbioru zasad danej gry. Nie znaczy to jednocze$nie, ze kazda gra musi posiadac
jaki$ jasno okreslony cel (vide rozgrywka w trybie creative w grze Minecraft, czy w jakiej$
innej grze o sumie niezerowej), lecz w takim przypadku gra musi by¢ wyposazona W jakie$
inne zasady — W przeciwnym przypadku tworu takiego nie zaliczylibySmy do gier.
W ten sposob z cala pewnoscia mozna stwierdzié¢, ze wszelkiego rodzaju gry, zaréwno
te 0 sumie zerowej, jak i niezerowej muszg posiadac jakie$ zasady. Wydaje si¢, ze Wigckszos¢
zasad/regul ma charakter konwencjonalny, maja one swe zrédto w podmiocie, sa ustalane
przez ludzi [Wroblewski 2009: 292]. Ale w grach obowigzuja rowniez reguty przyjmowane
domyslnie, niezalezne od podmiotu — w szczegolnosci sa to prawa logiki i natury. Gra w pitke
nozng zaktada m.in. prawo grawitacji i przyczynowosci, z kolei gry logiczne czy strategiczne
zaktadaja prawa poprawnego rozumowania/logiki [Jacko 2016: 69]'2. W niektorych przypad-
kach moze by¢ i tak, ze owe niezalezne od podmiotu reguty okazujg si¢ dominujgce — niekto-
re gry sportowe, jak np. we wspinaczce wysokogorskiej (gdzie gldowng regulg ograniczajaca
jest prawo grawitacji), roznego rodzaju wyscigach (gdzie gtbwng zasadg ograniczajacg sg sily
tarcia) itp. Ale jesli tak, to z tego punktu widzenia nalezy za gr¢ uznaé réwniez starania 0 jak
najwicksze wydluzenie osobnicze] egzystencji, czyli W wigkszo$ci przypadkow po prostu
ludzkie zycie, gdzie podstawowe zasady sg tozsame z prawami natury, a celem jest jak naj-
dhuzsze przetrwanie. Mozna byloby zatem powiedzie¢, iz Zycie ludzkie to gra Z naturq.

W takim razie pozostaje nam przyjac, ze reguly wystepujace w grach moga by¢ badz
konwencjonalne, badz niezalezne od podmiotu. Podmiotowa z pewnoscig pozostaje decyzja,
czy dany zestaw regul bedzie traktowany jako gra. | to wtasnie ten podmiotowy moment
decyzji, ze dany zestaw regul traktujemy jako gre zdaje si¢ by¢ bardziej przydatny do okre-
Slenia gry w o0gole niz istnienie samych regut. Poniewaz w przypadku, gdy dopuscimy,

ze kazda gra zaklada jakie§ podstawowe prawa natury i/lub logiki, to patrzac tylko z tego

12 Owe prawa wymagajg z kolei dalszych zatozen, jak np. tego, ze prawa logiki sg konieczne, czyli obowigzujg
we wszystkich $wiatach mozliwych, atak rozumiane prawa natury wymagajg przyjecia zatozenia 0 istnieniu
niezaleznego od podmiotu $§wiata zewnetrznego. TO ostatnie mimo tego, ze na poziomie zdroworozsagdkowym
przyjmowane powszechnie, na poziomie teoretycznym okazuje si¢ nietrywialne oraz nieoczywiste i wciaz
pozostajace bez niekwestionowalnego uzasadnienia.
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punktu widzenia za gre¢ uznalibySmy kazde ludzkie zachowanie, gdyz rzadza nim zawsze
jakies$ reguly (fizyczne, biochemiczne, biologiczne itp.). Za przyktad moze postuzyé EteRNA
— gra wideo, ktoéra umozliwia zaprojektowanie czasteczek RNA i zsyntetyzowanie jej
W rzeczywistym laboratorium. Cale zadanie polegato na tym, ze uzytkownicy dopasowywali
okreslone figury (ktore tutaj byly nukleotydami, czyli podstawowym budulcem RNA)
do ksztattow wystepujacych w danej czasteczce. Gdyby chcie¢ porownaé zasady, to mecha-
nizm gameplayu blizniaczo przypominat ten, ktory obowiazuje W tytutach typu puzzle jak
w jednej z najpopularniejszych aplikacji na $wiecie, czyli — Bejeweled.

EteRNA jako projekt uniwersytetow Carnegie Mellon oraz Stanforda zaangazowat po-
nad 130 tysigcy graczy, przy czym Ci, ktérzy przekroczyli 10 tysigcy punktow, otrzymali
mozliwo$¢ wspolpracy z EteRNA research team. Glowne pytanie, ktore towarzyszyto projek-
towi dotyczylo w pewien sposob sensownosci calego przedsigwzigcia, ze wzgledu na fakt,
1Z tego typu operacji mogltyby by¢ wykonywane szybciej za pomoca, wczes$niej przygotowa-
nych, gotowych algorytméw. Jednak jak ttumaczyt Mark Schrope redaktor PNAS (Procee-
dings of the National Academy of Sciences of the United States of America):

Jest to wykorzystanie wrodzonych ludzkich umiejetnosci do wypetniania luk wedtug okreslo-
nego planu. Takie dzialanie jest znacznie bardziej efektywne niz nawet najlepsze algorytmy.
Dodatkowo ludzie kazdego tygodnia spedzajg 3 miliardy godzin (red. przyp. — liczba ludnos$ci
na $wiecie to ponad 7 miliardow) grajac W gry internetowe. EteRNA pozwala im dalej gra¢
oraz zdobywac satysfakcje ze wspierania nauki i rozwigzywac takie problemy jak leczenie

NOWOtworow.
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Rys. 8. EteRNA oraz Bejeweled
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Kolejna cecha to zmienny i policzalny rezultat, przy czym, poniewaz rezultat gry nie
musi by¢ wyrazany punktowo, lecz w innej postaci (np. budowa lokacji w God of War, Final
Fantasy, Silent Hill, Portal, Trine i wiele innych) nalezatoby tu mowic raczej o porownywal-
nosci rezultatow niz ich policzalnosci, gdyz to ostatnie konotuje wyrazalno$¢ przy pomocy
jakiej$ wartosci punktowej. Z faktem, ze pewne wyniki sg bardziej pozadane od innych zwig-
zana jest waloryzacja rezultatu. Poniewaz zwykle osiagni¢cie dobrego wyniku w grze nie jest
tatwe, stanowi to motywacje dla uzytkownika do podejmowania kolejnych i kolejnych prob.
A zatem wnosi on do gry swoj wktad, zaangazowanie, podejmuje wysitek osiggnigcia satys-
fakcjonujacego rezultatu. Zachowanie, umiejetnosci osob przektadaja si¢ czesto na osiggany
wynik, przez co gra staje si¢ wyzwaniem dla grajacego. Uzytkownik stara si¢ wygraé lub
uzyska¢ dobry wynik, a zatem przywigzuje pewng wage do osiaggnigtego rezultatu. Gdy roz-
grywka konczy si¢ osiggnieciem celu/wygrang jej odbiorca odczuwa satysfakcje — gdy prze-
grywa — pewien dyskomfort psychiczny.

Przeanalizowane, jak dotad cechy okazujg si¢ niewystarczajagce do wyroznienia gier
sposrod innych aktywnosci. Rozwazmy na przyktad pojscie po zakupy — podlega ono oczywi-
$cie pewnym zasadom — be¢dag one rézne w zalezno$ci od tego np. czy robimy je w sklepie
stacjonarnym czy internetowym, ale z pewnoscia bgda; poza wszystkim ustaliliSmy, ze sam
cel zalicza si¢ do regut, atym przypadku begdzie on jasno okreslony. W zrobienie zakupow
wkladamy pewien wysitek, ich wynik zmienny i porownywalny (kupuj¢ lub nie doktadnie to,
czego potrzebuje, ptace mniej lub wigcej), przypisuje osiggnigtemu wynikowi pewng warto$¢
i odczuwam satysfakcje, gdy np. uda mi si¢ cos zdoby¢ wyjatkowo tanio lub znajde produkt
deficytowy, a potrzebny. Intuicyjnie, nie chcieliby$my, aby tego rodzaju zachowania byty
desygnatami naszej definicji. A zatem rozstrzygajacy zdaje si¢ by¢ warunek 6 sformutowany
przez Juula.

Konsekwencje gry podlegaja negocjacji, co znaczy, ze efekt tej samej gry, okreslonej
przez te same zasady moze, cho¢ nie musi, wywiera¢ wptyw na $wiat rzeczywisty. Tak sformu-
towany, warunek ten pozostaje niejasny i wymaga dookreslenia. Mirostaw Filiciak odwotujacy
si¢ do tej definicji warunek ten okresla poprzez przyktady. Wpltyw na rzeczywistos¢ wywieraja
np. wszystkie gry cyfrowe dla ktorych sa organizowane turnieje z nagrodami pieni¢znymi lub
rzeczowymi. Nie miesci Si¢ tu natomiast przeczytanie powiesci (nawet hipertekstowej), gdyz
mimo wielu mozliwych odczytan brak jest opcji, aby ktéres z odczytan moglo oddziatywaé

na $wiat rzeczywisty, chyba ze autor takiej interaktywnej powiesci wyznaczy nagrode za uzyska-
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nie okre$lonego odczytania. Podobnie jest z kwestig sytuacji ze $wiata rzeczywistego —
tu jako przyktad zostaje podany korek samochodowy. Obowigzujg tu pewne zasady (przepisy
ruchu drogowego), od kierowcy w pewnym stopniu zalezy, jak sobie w tym korku poradzi, efekt
jego wysitkow moze by¢ mniej lub bardziej zadawalajacy — jednak efekt uczestnictwa w korku
zawsze, a nie opcjonalnie, ma wplyw na swiat realny — korek nie jest wigc gra [Filiciak 2006: 47].

Pomimo tych objasnien kwestia wptywu gier na rzeczywisto$¢ nie zostaje rozwigzana.
Problem pojawia si¢ juz przy samym sposobie rozumienia terminu rzeczywisty. Pozostaje
tu ono nieco tajemnicze. Sam Jesper Juul w punkcie 5 méwit 0 wystepowaniu pewnych sta-
now psychicznych zaleznych od rezultatu gry, a poniewaz jest to cecha definicyjna wiec
przyshuguje kazdej grze, co w potaczeniu z proponowang interpretacja punktu 6 zmusza nas
do uznania stanoéw psychicznych podmiotu grajacego za nierzeczywiste. Rzeczywistos¢ byta-
by tu rozumiana zatem bardzo wasko jako synonim fizyczno$ci/materialnosci. Ale to z kolei
stoi w sprzeczno$ci z przyktadem moéwigcym 0 nagrodach pienieznych. Zwr6émy uwage,
ze pienigdze, nie konkretne banknoty czy monety, lecz jednostki wymiany posiadaja jedynie
pewna umowng warto$¢, anie realng. Z ontologicznego punktu widzenia sg to, uzywajac
terminologii Romana Ingardena, przedmioty czysto intencjonalne, czyli posiadajace doktad-
nie ten sam status ontologiczny, co wszelkiego rodzaju przedmioty fikcyjne, czy szerzej
nieistniejgce. Dziedziny przedmiotéw czysto intencjonalnych i realnych wykluczaja si¢ wza-
jemnie. Watpliwa warto$¢ ma réwniez przyktad z czytaniem powiesci — w przypadku hiper-
tekstu sam autor dopuszcza mozliwos$¢ wptywu na rzeczywistosé. Co wigcej, podobnie bedzie
w przypadku powiesci wydanych drukiem na papierze — przeczytanie danej powiesci moze
zosta¢ nagrodzone np. podczas egzaminu sprawdzajgcego znajomos¢ jej tresci. Przypadek
taki nalezaloby uzna¢ za mozliwo$¢ wywierania wptywu na $wiat rzeczywisty. Podobnie
podczas konkursu interpretatorskiego, gdzie nagrodzone zostaje jedno z odczytan tego same-
go tekstu. A z drugiej strony ponownie pojawia si¢ problem z odmawianiem rzeczywistosci
naszym stanom psychicznym — a te towarzysza kazdej lekturze. Kolejny przyktad, mowiacy
0 korku samochodowym réwniez budzi watpliwosci. Dlaczego dojechanie do pracy w jak
najkrotszym czasie ma by¢ traktowane jako gra w przypadku jakiegos$ traffic simulator,
a w swiecie rzeczywistym juz nie. Tym bardziej, ze mozna wyobrazi¢ sobie gre z zasadami
i warunkami doktadnie izomorficznymi z rzeczywistymi. Na podstawie jakiego kryterium

mielibySmy uznac, ze jedno jest gra, a drugie nie.
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Okazuje sie zatem, ze podanie definicji gry jest niezwykle trudne. Wybrane przez Juula
cechy gry zdaja si¢ by¢ dobrane wtasciwie. Nalezy je jednak uzupetnié. Zauwazmy, ze kazdy,
dowolny zestaw regut moze zosta¢ uznany za gr¢ na mocy decyzji podmiotu. Element ten
wydaje si¢ niezwykle istotny. To podmiot decyduje, ze jakis zestaw regut bedziemy traktowac
jako gre. W ten sposob pojecie gry okazuje si¢ niezwykle szerokie. Moze to by¢ kazdy zestaw
regut uzupeklniony 0 pozostate, wymienione przez Juula warunki. Mowiac inaczej gra jest
stworzony przez cztowieka projekt dziatania (...), jak réowniez to wszystko, co istnieje i dzieje
sie wedfug tego projektu [Jacko 2016:75]. | wydaje sie, ze przy tak szerokim rozumieniu
terminu gra musimy pozosta¢. Nie nalezy jednak traktowac tego jako wady — tak po prostu
termin ten funkcjonuje w jezyku. Tym bardziej, ze na potrzeby roéznych rozwazan mozna

go stosownie ograniczaé. Tak zrobimy i my, przechodzac teraz do analizy gier wideo.

2.2 Proby zdefiniowania oraz umowna klasyfikacja gry wideo

Obok wszystkich rodzajow gier, ktorych niemozliwos$cia bytoby zliczenie, od kilkuna-
stu lat btyskawicznie rozwija si¢ jeszcze jedna grupa — gry wideo, czyli te, ktorych akcja
zostata osadzona W wirtualnej rzeczywistos$ci.

Gra komputerowa czy ogdlnie nazywajac wideo, a nawet cyfrowa czy wirtualng mo-
zemy okresli¢ rodzaj oprogramowania komputerowego przeznaczonego do celow typowo
rozrywkowych badz edukacyjnych. Wymaga ona najczgéciej od uzytkownika rozwigzywania
konkretnych wczesniej ustalonych przez tworcow zadan. Do korzystania z gier wideo nie-
zbgdna jest okreslona platforma sprzetowa, czyli komputery, konsole, automaty do gier,
telewizory czy telefony komorkowe. Gtowne cele stawiane przed uzytkownikiem r6znig si¢
w zaleznosci od rodzaju produkcji. Gra moze by¢ skierowana do jednego gracza — singleplay-
er lub do wielu — multiplayer. Stanowi ona efekt pracy przede wszystkim programistow,
ale rébwniez scenarzystow, grafikow, kompozytorow czy projektantow.

Kierujac si¢ tym tokiem myslenia, mozna tutaj przytoczy¢ jedna z definicji opracowa-

nych przez badaczy:

Gra komputerowa jest rodzajem programu komputerowego, ktory spetnia przede wszystkim
funkcje ludyczng, oraz stanowi interaktywne $rodowisko, W ktorym uzytkownik moze wpty-

wac na akcje W ramach okreslonych przez tworcow regut [Franek 2000: 133].
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W dzisiejszych czasach gry wideo ulegly zjawisku konwergencji, przez co wiele tytu-
tow trudno jest ,,zaszufladkowacé” wedtug poszczegolnych kategorii. Czesto jedna produkcja
posiada w sobie elementy akcji, przygodowe, logiczne, a nawet strategiczne. Chcac, chociaz
ogolnie przyblizy¢ tematyke produkcji mozemy dokona¢ wstepnej klasyfikacji: [Zajaczkow-
ski, Urbanska-Galanciak 2009: 3-4]:

1. Zrgcznosciowe:
e Gry arkadowe
e Platformowki
e Strzelanki
e Celowniczki
e Bijatyki
e Pinballe i bilardy
e Wyscigi
e Filmy interaktywne
e FPS-y (strzelanki pierwszoosobowe)
e Skradanki
e Przygodowe gry akcji
e Gry muzyczne
2. Przygodowe:
e Tekstowki
e Point'n'click (klasyczne gry przygodowe)
e Fabularne:
e Rogaliki (roguelike)
e MUD-y
e Hack'n'slashe (action-RPG)
e RPG-i (w tym dungeon crawlery)
e Space-simy (symulatory kosmiczne)
e MMORPG-i
3. Strategiczne:

e Turéwki (gry turowe, TBS-y)
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RTS-y (strategie czasu rzeczywistego, w tym RTWG)
MMORTS-y

Strategie przegladarkowe (browser-based)

Gry taktyczne (w tym squad-level)

Strategie ekonomiczne (tycoony i simy)

Godsimy

Managery sportowe

4. E. Symulacyjne:

Moéwige 0 grach wideo mamy tu na mysli wszystkie te gry, ktore zaposredniczone
sg przez jaki$ rodzaj medium cyfrowego, rozgrywaja si¢ W jakims srodowisku wirtualnym,

czyli ufundowanym na procesach obliczeniowych. Mozna wskaza¢ cechy charakteryzujace

Symulatory lotnicze

Samochoddwki

Symulacje spoleczne (symulacje zycia ludzi)
Symulacje Zycia zwierzat

Ubieranki i makeover

srodowiska wirtualne:

1. sg one generowane komputerowo;

2. sg to srodowiska cyfrowe, czyli ufundowane na procesach obliczeniowych w przeci-
wienstwie do $wiata realnego, ktory, jak si¢ przyjmuje jest analogowy;

3. sg interaktywne, czyli umozliwiajg podejmowanie ucielesnionych dziatan [Gurczyn-

ski 2012: 124]

Pierwsze dwie cechy charakteryzujace srodowiska wirtualne wydaja si¢ bezproblema-
tyczne. Problemy pojawiaja si¢ w przypadku interaktywnosci tych $rodowisk, a co za tym
idzie i gier wideo. Jak wskazuje Mirostaw Filiciak — wielu autorow zajmujacych si¢ badaniem
gier uwaza, ze termin interaktywnos¢ okazuje si¢ w tej dziedzinie bezuzyteczny [Filiciak
2006: 50-51]. Migdzy innymi dlatego, ze kategoria interaktywnos$ci wydaje si¢ by¢ zbyt roz-
legta. Przytacza on stwierdzenie Espena Aarsetha, ktory twierdzi, ze interakcja to termin
czysto ideologiczny, odnoszqcy sie raczej do blizej nieokreslonej fantazji niz do koncepcji

0 znaczeniu analitycznym [Aarseth 1997: 51]. Podobnie uwaza Lev Manovich, ktory stwier-
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dza, ze pojecie interaktywnosci w odniesieniu do mediow komputerowych jest po prostu
stwierdzeniem oczywistego faktu inie wnosi nic nowego, czy tez wrgez jest tautologia
[Manovich 2006: 128-129].

Mirostaw Filiciak podkresla jednak, iz nie oznacza to, ze termin ten jest catkowicie
bezuzyteczny w badaniach nad mediami. A mianowicie termin interakcja zwraca uwage
na odmiennos¢ mediow cyfrowych od wszystkiego, co w sferze ludzkiej aktywnosci obecne
byto wczesniej [Filiciak 2006: 51]. Jednoczesnie zaznacza brak jednoznacznej, precyzyjnej
i przede wszystkim efektywnej definicji interakcji. Zwraca tez uwage na to, ze termin ten jest
zbyt szeroki, by mégt by¢ przydatny w podejsciu analitycznym. Ponadto jeszcze interaktyw-
nos¢ upraszcza w pewnym sensie relacje pomiedzy uzytkownikiem a medium — Zaktada
idealng sytuacje, W ktore] uzytkownik wchodzi w swobodny dialog z technologiq — relacje,
w ktorej obydwie strony majg rowne prawa [Filiciak 2006: 51]. Zamiast tego proponuje sko-

rzystanie z wprowadzonego przez Aarsetha terminu ergodycznosé.

Fenomeny ergodyczne powstaja na podstawie informacyjnego sprzgzenia zwrotnego
W systemie cybernetycznym (za jaki mozna uznaé czlowieka obstugujacego gre). Systemy er-
godyczne przy kazdym uzyciu produkuja inne znaczenia. [...] Tekst ergodyczny rézni si¢ od
nieergodycznego zaroéwno konstrukcija (jest wielopoziomowa strukturg, a nie linig — pozwala
na roézne aktualizacje), jak i sytuacjg odbiorcy — lektura tekstu zostaje zastgpiona nawigacja,
czyli aktywna konstrukcja senséw przez uzytkownika. Co jednak najwazniejsze, termin ergo-
dyczno$¢ podkresla istnienie pewnego schematu aktualizowanego przez odbiorce, dokonuja-
cego pewnych wyboréw w ramach istniejgcego programu. Liczba mozliwych aktualizacji, bez
wzgledu na to, czy jest ich dwa czy milion, jest ograniczona, policzalna. Uzytkownik moze
zrobi¢ tylko tyle, na ile pozwala kod programu, stworzony przez jego tworcg. [...] wciaz nie jest to
swoboda nieograniczona. Dlatego termin ergodyczno$¢ wydaje si¢ Wlasciwszy niz interakcja — nie

wytwarza fatszywych przekonan o funkcjonowaniu nowych mediéw [Filiciak 2006: 51-52].

Przytoczytem ten dtuzszy fragment, poniewaz jest on istotny dla zrozumienia fenomenu
ergodycznosci i dalszej nad nim dyskusji. Zastgpienie jednego terminu innym tak, jak ma to
miejsce w przypadku ergodycznosci i interaktywnosci jest pozadane wowczas, gdy nowy termin
jest jasny, wyrazny i wnosi co$ nowego do rozwazan. W tym przypadku tak jednak nie jest.

Ergodyczno$¢ zostaje okreslona poprzez informacyjne sprzezenie zZwrotne, O W zasa-

dzie jest pleonazmem, gdyz sprzgzenie zwrotne polega wtasnie na otrzymywaniu przez uktad
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informacji o wlasnym dziataniu. Dodawanie w tym przypadku determinatora informacyjny
wytwarza ztudne wrazenie, iz méwi si¢ tu 0 jakims$ szczegdlnym przypadku sprzezenia zwrot-
nego. Systemy ergodyczne wytwarzaja znaczenia — i ponownie, jak powyzej, mamy tutaj do
czynienia jedynie z pozorem wypowiedzenia jakiego$ istotnego stwierdzenia, przynajmniej
do czasu, gdy dookresli sie termin znaczenie. Termin ten, mimo tego, ze kluczowy
w badaniach nad jezykiem i kulturg wcigz nie doczekatl si¢ jednoznacznego i powszechnie
akceptowalnego okreslenia. Znaczeniami moga by¢ byty idealne, jak np. noematy u Husserla,
mozna je rozumie¢ jako warunki prawdziwosci danego wyrazenia (Frege, Tarski, Davidson),
mozna tez przyjac, ze znaczenia sa tworami czysto-intencjonalnymi (Ingarden), czy tez ak-
ceptowaé¢ weryfikacyjna, kauzalna lub antyrealistyczng teoric znaczenia. Zadna ztych
I innych koncepcji znaczenia nie jest jako$ szczegodlnie wyrdzniona — kazda z nich ma zaroéw-
no zwolennikow, jak i krytykoéw. Dlatego mowigc 0 wytwarzaniu znaczen nalezy zaznaczyc,
jak nalezy rozumie¢ termin znaczenie, poniewaz przyjecie ktorejs z koncepcji wymaga akcep-
tacji konkretnych zatozen i konsekwencji. Bez takiego dookreslenia trudno w ogole dyskuto-
wac nad zasadnoS$cig uzycia terminu ergodycznosc.

Moze przeciez by¢ i tak, ze traktujemy caty $wiat realny jako tekst i wowczas kazde
nasze dziatanie shuzy wytworzeniu jakiego$ nowego znaczenia — przy takim podejs$ciu termin
ergodycznos$¢ okazuje si¢ catkowicie nieprzydatny przy analizach nowych mediéw. Najwaz-
niejsza jednak cecha ergodycznosci ma by¢ fakt istnienia pewnego schematu aktualizowanego
przez odbiorcg, przy czym liczba tych schematow jest skonczona i ograniczona przez kod
programu stworzonego przez tworce, a zatem swoboda nie jest nieograniczona.

I znowu powstaje wrazenie, iz jest to jakas cecha dystynktywna nowych mediow,
ze poza nimi (moze W $wiecie realnym?) dysponujemy nieprzeliczalnymi schematami
i mozliwoséciami. Tymczasem nasza $wiadomos¢ jest skonczona i moze pojawic¢ sie¢ W niej
jedynie skonczona liczba aktow. Podobnie kod programu $wiata realnego naktada na nas
réznego rodzaju ograniczenia — nieograniczona swoboda pozostaje ztudzeniem. Co wigcej,
ze wzgledu np. na bezpieczenstwo egzystencjalne srodowisk wirtualnych to wiasnie tam
dokonujemy bardziej smiatych i swobodnych wyborow. Kwestia istnienia w §wiecie realnym
aktualnych nieskonczonosci wcigz pozostaje dyskutowana na gruncie fizyki. Z cata pewno-
$cig wiadomo, ze pojecie aktualnej nieskonczonosci prowadzi do wielu paradoksow.
Na przyktad kazda cze$¢ nieskonczenie (nieprzeliczalnie) ztozonego przedmiotu rowniez

musiataby by¢ nieskonczenie ztozona. To bezposrednia konsekwencja definicji zbioru nie-
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skonczonego Dedekinda. Owszem takie przedmioty istnieja w matematyce, jak np. topologiczny
zbior Cantora, czy dywan i gabka Siepinskiego. Jednak problematyczne jest istnienie tego typu
przedmiotow w swiecie realnym — przedmiot taki obejmowalby nieskonczone izomorficzne
przedmioty umieszczone jeden w drugim, w coraz to mniejszej skali [Steinhart 1998: 121-123].

Z tego powodu wielu fizykow sadzi, iz swiat realny jest jednak skonczony. Na przy-
ktad Edrward Fredkin twierdzi, $wiat realny jest systemem skonczonym, cho¢ niezwykle
duzym. Wszechswiat jest skonczony pod wzgledem informacji zawarte] w skonczonych
obszarach czasoprzestrzeni, jak tez pod wzgledem istnienia skonczonej liczby samych obsza-
row czasoprzestrzeni [Fredkin 1991: 254-270]. Podobnego zdania byt réwniez fizyk Richard
Feynmann [Feynmann 2000: 62-63]. Z tych powodéw zestawianie z sobg w opozycji skonczo-
nych srodowisk wirtualnych z nieskonczonym swiatem realnym wydaje si¢ by¢ watpliwe.

Powyzsze rozwazania pokazuja, ze propozycja zastgpienia terminu interaktywnosé
przez ergodycznos¢ wydaje si¢ problematyczna. Pojecie ergodycznosci jawi si¢ tu jako niedo-
okreslone. Sam Aaarseth zresztg powrécit do pojecia interaktywnosci W swoich pdzniejszych
rozwazaniach [Arseth 2006]. Poza wszystkim, poniewaz ergodyczno$¢ wskazuje na wytwa-
rzanie znaczen, sugeruje to jaki§ rodzaj intelektualnego/mentalnego kontaktu podmiotu
ze $rodowiskami wirtualnymi. Tymczasem niezwykle wazne jest to, ze nasze dziatania w $rodo-
wiskach wirtualnych pozostaja uciele$nione. Zreszta rowniez i sam Mirostaw Filiciak podkresla
istotne znaczenie faktu, ze granie jest zawsze czynnos$cig ucielesniong oraz to, ze w dotychczaso-
wych rozwazaniach nad grami fakt ten czesto pomijano [Filiciak 2016: 15-16].

Dlatego pomimo pewnych wad warto moze jednak przyjrze¢ si¢ ponownie pojeciu in-
teraktywnos$ci. Mozna sprobowac, tak jak robi to Piotr Sitarski, powigza¢ interaktywno$¢
Z pojeciem sprzezenia zwrotnego. W takim ujeciu interaktywnosé charakteryzuje systemy
ztozone z maszyn i postfugujgcych sie nimi ludzi, ktora zapewnia tym systemom sprzezenie
zwrotne [Sitarski 2002: 36]. Sitarski odwotuje si¢ tu do klasycznego rozumienia sprzezenia

zwrotnego sformutowanego przez Norberta Wienera: sprzgzenie zwrotne to:

kierowanie maszyng na podstawie jej faktycznego, nie za$ oczekiwanego dziatania [...]
i zwigzane jest z wprowadzeniem elementéw sensorycznych kontrolujacych czynnosci wyko-
nywane przez maszyng, a dzialajacych pod wplywem elementow motorycznych [Wiener
1961: 26].
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Zauwazmy, ze przy okreslaniu sprzezenia zwrotnego odwotuje si¢ on tu do bardziej
podstawowego pojecia dziatania. Podejmowane ono przez cztowieka (i nie tylko) zawsze
stuzg przezwyciezaniu pewnego oporu — to wiasnie 6w opor powoduje, ze w 0gole mozemy
stwierdzi¢, ze co$ jest rzeczywiste. Brak napotykanego oporu powodowatby, ze w zasadzie
pojecie dziatania statoby si¢ beztreSciowe — brak oporu oznaczalby brak jakichkolwiek per-
cepcji. Mozna tu przywotac, jako pewng ilustracje, doswiadczenia z komorami deprywacyj-
nymi — blokada bodzcow skutkuje pozbawieniem mozliwosci doswiadczania cielesnosci.
Trzeba jednak pamieta¢, ze komory deprywacyjne nie znoszg oporu w sposob catkowity.
Wcigz pozostaje odczuwanie oporu dziatania naszego mozgu, czy narzgdow wewnetrznych.
Dlatego mozna powiedzie¢, ze brak oporu oznacza brak/zanik rzeczywistosci. Ostatecznie
zatem przez dziatania rozumiemy tu dziatania ucielesnione (fizyczne) shuzace pokonywaniu
oporu. Przy czym trzeba pamigta¢, iz cielesno$ci/fizycznosci nie trzeba utozsamiac
z jednostkowym fizycznym/materialnym obiektem w trojwymiarowej przestrzeni. Srodowi-
ska fizyczne (o takich samych lub catkowicie r6znych parametrach, co swiat realny) moga
by¢ realizowane obliczeniowo dzigki komputerom. Dlatego uprawnione jest stwierdzenie,
ze dziatania ucielesnione moga byé rowniez zaposredniczone, realizowane dzieki awatarom?2,

Zauwazmy, ze W ten sposob interaktywnos¢ staje sie pojeciem tagczacym nasze dziatania
w $wiecie realnym, jak i w srodowiskach wirtualnych/cyfrowych. W tych ostatnich, podobnie,
jak i w swiecie realnym, nasze dziatania réwniez nie mogg by¢ dowolne, napotykajg na opor,
ktorego pokonywanie, skuteczne lub nie, rozwigzywanie problemow jest mozliwe wytacznie
dzigki interaktywnosci srodowiska — dzieki temu, ze stawia ono opor, ktory mozemy lub nie,
pokonywac 1 w ten sposob doswiadcza¢ pewnej rzeczywistosci [Gurczynski 2006: 118-119].
To wlasnie opor/fizycznos¢ wplywaja na zasadnicza roznice pomiedzy np. gra w szachy
realizowang na tradycyjnej/analogowej planszy, ata ufundowang na procesach obliczenio-
wych. Przy tradycyjnym sposobie rozgrywania partii szachow jestesmy zwigzani prawami
fizyki $wiata realnego oraz regutami samej gry. To nie fizyka ogranicza ruchy konika sza-
chowego, lecz reguty gry. Natomiast komputerowymi realizacjami gry w szachy rzadzi inna
fizyka danego srodowiska wirtualnego — bez wzgledu na to, jak bardzo chcielibysmy wyko-

na¢ inny, niz ten przewidziany regutami, ruch konikiem, bedzie to niemozliwe. Inaczej mo-

13 Awatar (Avatar) — graficzna reprezentacja gracza w §wiecie danego tytutu. Stanowi punkt mediacji pomiedzy
nim a catym systemem gry. Dzi¢ki niemu uzytkownik moze realizowa¢ swoja sprawczo$¢ i dostaje mozliwosé
interakcji zarowno ze $wiatem jak i postaciami czy obiektami w nim wystepujacych, Awatar moze by¢ stworzo-
ny od podstaw przez samego gracza lub mozna wykorzysta¢ gotowy model postaci.
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wigc obydwie te realizacje r6znig si¢ mozliwosciami interakcji. Czy odwotujgc si¢ do innego
przyktadu — kiedy poruszamy si¢ w labiryncie narysowanym na kartce papieru jego Sciany nie
sg interaktywne, nie stawiajg oporu, mozemy przekraczaé¢ je w dowolnym miejscu. Natomiast
poruszajac sie¢ W labiryncie realizowanym komputerowo jego Sciany stajg si¢ interaktywne,
napotykamy opor i mozemy wybiera¢ tylko te drogi, ktore zostaty wyznaczone przez tworce
programu. Do podobnych wnioskow dochodzi Arseth, ktory, jak juz byta otym mowa,
po okresie krytyki pojgcia interaktywnos$ci, W pdzniejszych pracach jednak do niego powrocit.
Przywotat on niezwykle popularng swego czasu gre Wolfenstein, jedng z pierwszych,
ana pewno w owym czasie najpopularniejszg gre typu first person shooter. Poruszamy sie
w niej korytarzami tworzacymi labirynt, gdzie Sciany sa interaktywne w tym sensie, ze sta-
wiajg opor i nie mozemy swobodnie ich przenika¢. W labiryncie tym znajduje si¢ wiele drzwi
— niektore mozemy otworzy¢, innych nie. Ta prosta sytuacja pokazuje, jak bardzo mozna
roznicowaé interaktywno$¢. Sciany labiryntu sa interaktywne w najstabszym sensie, po prostu
blokuja mozliwos$¢ ruchu awataru. Drzwi, ktorych nie da si¢ otworzy¢ sg jednak bardziej
interaktywne od $cian poniewaz uzytkonik podejmuje probe ich otwarcia — nigdy nie wiado-
mo, ktore z drzwi otworza si¢ od razu, ktore po znalezieniu odpowiedniego Klucza, a ktorym
w ogole nie przypisano tej funkcji programie. Najbardziej interaktywne sa oczywiscie drzwi,
ktore gracz moze otworzy¢ [Aarseth 2006].

A zatem wynika z tego, ze interaktywno$¢ jest stopniowalna. W okresleniu interak-
tywnosci podanym przez Sitarskiego nie ma mowy o stopniowalnosci, ale nie widac tez prze-
szk6d, by otakg mozliwos¢ je uzupehi¢. Jego okreslenie jest dla nas nieodpowiednie
z innego, by¢ moze zaskakujacego powodu — jest zbyt waskie, ogranicza pojecie interakcji
do relacji cztowiek-maszyna. Tymczasem, w przyjetym przez nas rozumieniu interaktywno-
$ci, jest ono o wiele szersze — kazdy organizm zywy moze wchodzi¢ w interakcje takze
np. z innymi organizmami oraz elementami otaczajacego go srodowiska. To, w czym Filiciak
upatruje stabosci pojecia interaktywnosci, czyli jego bardzo duzy zakres, z naszego punktu
widzenia moze stanowi¢ zalete. Odwotanie si¢ do pojecia dziatania uciele$nionego przy okre-
$laniu interaktywnosci pozwala nam uchwyci¢ fakt, ze istota naszych dziatan jest taka sama
bez wzglgdu na rodzaj srodowiska — czy jest ono realne, czy wirtualne. To, co poczatkowo
mialo by¢ jedynie metaforg i utatwia¢ korzystanie z komputera, okazuje si¢ zyskiwaé wymiar
rzeczywisty — faktycznie porzadkujemy biurko (desk) na ekranie i oprozniamy kosz ze smieci.

Nie jest tak, jak sadzit Sitarski méwiac, ze owe metafory stuzg jedynie przystonieniu rzeczy-
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wistych dziatan maszyny [Sitarski 2002: 38]. My faktycznie podejmujemy te dziatania, tyle
tylko, ze realizowane one sa w srodowisku wirtualnym. Tendencje te zauwazyli rowniez
badacze Romuald Demidenka i Natalia Sielewicz w odniesieniu do kultury czy sztuki. Z tego

wzgledu chciatbym przytoczy¢ dtuzszy fragment pochodzacy z wywiadu z nimi:

Moéwimy ,,postinternet”, a myslimy ,,sztuka postinternetowa”? Czy raczej mamy na my-
$li szersze zjawisko — kulture po internecie, ktérej elementem jest sztuka nowego rodza-
ju?

Natalia Sielewicz: W pierwszej kolejnosci dotyczy to jednak sztuki, poniewaz w tym kontek-
$cie powstatlo samo pojecie. Przy calej wieloznacznosci zaktada ono dwie rzeczy: z jednej
strony specyficzng kondycje czlowieka XXI wieku, ktory réwnolegle funkcjonuje w dwoch
swiatach — W rzeczywisto$ci fizycznej i wirtualnej, z drugiej strony modele produkcji arty-
stycznej, ktore uwzgledniajg t¢ nowa sytuacje i problematyzuja jej konsekwencje.

Romuald Demidenko: Wazne, ze te dwie plaszczyzny — fizyczna i wirtualna — zaczgly sig
wzajemnie przenikaé. Zyjemy W rzeczywistoéci hybrydowej. W tej chwili rozmawiamy, sie-
dzac przy stole, ale za kilka godzin bgdziemy kontynuowa¢ rozmowg na messengerze. Trudno
powiedzie¢, co jest bardziej rzeczywiste. To samo dotyczy rozmaitych urzadzen i aplikacji,
ktérych uzywamy na co dzien — przestajg by¢ dla nas zauwazalne. Korzystamy z nich intui-
cyjnie, a ich obecno$¢ traktujemy jako co$ naturalnego.

Francis Fukuyama nazwal rewolucje¢ technologiczng ,,wielkim wstrzasem”, a jej znacze-
nie poréwnal do rewolucji przemystowej. Podobno nowe media zmieniaja ludzkosé¢ bar-
dziej niz zmienil ja wynalazek druku.

Natalia Sielewicz: Doktadnie te procesy probuje analizowaé sztuka postinternetu. Ale tez robi
to z bardzo okreslonej pozycji. Z perspektywy postinternetowej technologie i media nie sg juz
instrumentem zewngtrznym wobec naszego ciata — stanowia raczej software, wedle ktorego
dziatamy i ktory nas zmienia od $rodka. Jako hardware byly traktowane jeszcze w latach 90.,
na przyktad przez takich artystow jak Orlan czy Stelarc, ktorzy uzywali ich do prostetycznych
modyfikacji ciata. Postinternet powstal wiec z refleksji nad rozmyciem granic migdzy rzeczy-
wisto$cig wirtualng i materialng. U zrodta jest tutaj pytanie 0 przemieszanie doswiadczenia au-
tentycznos$ci i Ssymulacji.

Romuald Demidenko: Od kiedy aplikacje zaczety przenikaé si¢ z zyciem codziennym, poja-
wily si¢ nowe kwestie. Nie chodzi wiec 0 to, ze dostownie internet si¢ konczy, ale 0 to, ze po-
czatkowy zachwyt nad technologig i optymizm, ktéry nam wtedy towarzyszyt, zostaty zastg-
pione watpliwosciami, potrzeba zdiagnozowania aktualnej sytuacji, ktéra opiera si¢ na

otoczeniu sieciowym, a odnosi si¢ jednak do nowej natury relacji miedzy uzytkownikami. Pod
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tym wzgledem postinternet r6zni si¢ od net-artu, ktory dziatat prawie wytacznie w przestrzeni
cyfrowej i w najwigkszym stopniu do niej si¢ odwotywat [Zmyslony 2017: 55-56]

Tak samo jak ich brak jest forma spolecznej dezaprobaty.

Romuald Demidenko: Jeszcze dekade temu, kiedy technologia byta czym$ bardzo fizycz-
nym, zewng¢trznym wobec ciala, byli§my $wiadomi, gdzie konczy si¢ offline, moje fizyczne
,»ja’, azaczyna medium. Dzi$, kiedy ta granica ulega rozmyciu, mozemy urzeczywistnia¢
swoje wyobrazenie 0 sobie. Selfie, ktore powstaje przed lustrem, kiedy trzymamy w r¢ku tele-
fon, jest czesto efektem wielu ujgé. Moja fizycznos$¢ — ruchy, ktore wowczas wykonuje — staje
si¢ wigc bardzo dostownie kostiumem, zgodnym z moim wilasnym wyobrazeniem 0 sobie.

Zmyslony 2017: 62]

Probujac utrzymac stanowisko Sitarskiego zmuszeni bylibySmy stwierdzi¢, ze otaczajace
nas makroskopowe przedmioty — biurka i kosze na $mieci — stuzg jedynie przystonieniu rzeczywi-
stych procesow fizycznych i sg jedynie metaforami. Wracajac jednak do rozwazan nad stopnio-
walnoscig interaktywnosci mozemy tu odwotac si¢ do propozycji przedstawionej przez Jonathana
Steura [Steur 1992: 73-93], ktorg szerzej omowit Jacek Gurczynski [Gurczynski 2013: 124-128]

Steuer rozumie interaktywnos¢ jako stopien naszego wptywu/oddziatywania w czasie rze-

czywistym na forme i zawartos¢ dowolnego zmediatyzowanego srodowiska [Steuer 1992: 73-79].
Forme rozumie on jako zaplanowany sposéb odbioru danych tresci w danym zmediatyzowa-
nym s$rodowisku. Na przyktad zaplanowanym sposobem odbioru filmu jest obejrzenie
go w porzadku linearnym od poczatku do konca. Ogladajac film w kinie czy telewizji moze-
my jedynie przerwac¢ nasz odbidér wychodzac, czy zmieniajac kanat. Zakres naszych mozli-
wych interakcji zwigksza si¢, gdy ogladamy film z ptyty, czy w streamingu — mozemy
go zatrzyma¢ w dowolnym momencie, cofa¢ i przewija¢ do przodu. W tym przypadku nasz
odbiér nie musi by¢ juz wyznaczony przez zaplanowany linearny porzadek — technologia,
wlasciwosci technologiczne medium pozwalaja nam wptywac¢ na forme w 0 wiele wiekszym
stopniu, co wplywa réwniez na nasz odbior przekazywanych tresci/zawartosci. Wreszcie
dysponujac cyfrowa kopia filmu na dysku komputera mozemy juz bezposrednio ingerowaé
w zawarto§¢ danego medium — w przypadku filmu mozemy np. dodawa¢ napisy, wklejac
nowe, dowolne pojedyncze Klatki, czy dtuzsze fragmenty, przyspieszac¢ lub zwalnia¢ odtwa-
rzanie poszczegdlnych fragmentow itd.

Steuer podaje trzy wskazniki pozwalajace szeregowac¢ media ze wzgledu na ich sto-

pien interaktywnosci. Sa to:
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1. czas reakcji (response time)
2. zakres interaktywnoSci

3. mapowanie.

Maksymalng (i zarazem najbardziej pozadang) warto$cig czasu reakcji sg interakcje
w czasie rzeczywistym; im bardziej czas reakcji si¢ wydtuza, oddala od rzeczywistego,
tym bardziej spada wrazenie realnosci danego srodowiska; z kolei interakcje w czasie rze-
czywistym zachodzgce nawet w bardzo ubogich graficznie $rodowiskach, czy tez czysto
tekstowych, okazujg si¢ wystarczajgce do uzyskania owego poczucia realnosci, dzigki wia-

$nie krotkiemu czasowi reakcji:

Gry wieloosobowe, rozmowy tekstowe i gtosowe przez Internet, telekonferencje to przyktady
interakcji wieloosobowych z wykorzystaniem komputera, odbywajgce si¢ W czasie rzeczywi-
stym. Innym medium umozliwiajacym interakcje w czasie rzeczywistym jest na przyktad tele-
fon. Z kolei tradycyjne media, takie jak ksigzki czy filmy w ogole nie zezwalaja na wchodze-
nie w interakcje z ich zawartoscig ftrescia. [Gurczynski 2006: 125].

Z kolei zakres interaktywnosci jest okreslony przez liczbe atrybutéw, ktérymi moze-
my manipulowaé (wchodzi¢ z nimi w interakcje) a danym $rodowisku, jak i tez liczbe dostep-
nych dla nas stanow owych atrybutéw. Steuer odwotuje si¢ tu do mediow wizualnych uszere-

gowanych wraz ze wzrostem interaktywnosci.

1. Telewizja — wymaga ciagltego odbioru, charakteryzuje si¢ bardzo matg liczbg moziwych dziatan:
program moze by¢ Wlaczony albo wylaczony.

2. Tresci nagrane na kasecie wideo — tasma moze by¢ w dowolnym momencie zatrzymana, jej cze-
$ci moga by¢ powtarzane lub opuszczane, umozliwia wyszukiwanie.

3. Tresci nagrane W postaci cyfrowej (CD, DVD, Blu-ray, karty pamieci, dyski twarde i inne no-
$niki danych cyfrowych) umozliwiaja wykonywanie tych samych operacji co W przypadku tasm
wideo, ale czas reakcji jest o wiele krotszy; majg tez dodatkowe cechy, jak na przyktad mozliwos¢
dokonywania zblizen, plynnego zwalniania lub przyspieszania odtwarzania.

4. Komputerowa interaktywna animacja pozwala na wchodzenie w interakcje z poszczegolnymi

przedmiotami w zmediatyzowanym srodowisku W czasie rzeczywistym. [Gurczynski 2006: 126]
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Ostatnim ze wskaznikoéw okres$lajacych stopien interaktywnos$ci jest tzw. mapowanie.
Steuer rozumie to jako sposob, w jaki wchodzimy w interakcje — od metaforycznych i bardzo
umownych po coraz bardziej naturalne — i tak, np. sterowanie awatarem przy pomocy klawia-
tury jest catkowicie arbitralne i pozostaje bez zwigzku z ruchami sterowanej postaci; joystick
juz nieco zmniejsza owg umownos$¢ — poruszanie raczka kontrolera w przod/tyt/na boki od-
powiada kierunkom ruchu postaci; podobnie tez sterowanie palcem na ekranie dotykowym;
w przypadku natomiast takich kontroleréw ruchu jak Move, czy Kinnect, gdzie ruchy naszego
ciata przekladane sg na ruchy awataru, mozliwe jest osiaggni¢cie bardzo duzej zbieznoSci
pomi¢dzy poruszaniem si¢ awataru, a naszymi naturalnymi dziataniami.

Owe trzy wskazniki pozwalajag nam uszeregowa¢ media na skali wedtug ich stopnia
interaktywnos$ci; rowniez te tradycyjne, ktore wtym przypadku cechowaltby si¢ zerowym
stopniem interaktywnos$ci, poniewaz nie mozemy oddziatywaé na ich zawartos¢; z kolei gry
wideo zdawatyby sie plasowac na drugim koncu skali cechujac si¢, wraz z rozwojem techno-
logii coraz wigkszym stopniem interaktywnosci. Wydaje si¢, ze koncowy punkt takiej skali
bytby wyznaczony i mozliwy do osiggnigcia poprzez jakis interfejs bioniczny/neuronalny,
za ktorego pewien wzorzec mozna byloby przyja¢ ten przedstawiony w filmie Matrix.

Jak opisuje realizacjg¢ interfejsu doskonale interaktywnego Piotr Celinski:

Dzigki odpowiednio czulym sensorom, ktore potrafig wychwytywac i Skanowac¢ zmiany tego
napiecia W mozgu, mozna monitorowacé I rejestrowaé przebiegi elektryczne w nim zachodza-
ce. Kolejny krok to umiejetnos¢ ich dekodowania, czyli przypisanie rozpoznanym stanom
elektrycznym odpowiednich wartosci, ktére moga uruchamia¢ automatyczne sekwencje dzia-
tan w chwili, gdy tylko moézg wygeneruje okreslony stan elektryczny (to znaczy zleci wyko-
nanie operacji podlagczonej do niego maszynie) [Celinski 2010: 108-109]*,

Tak zatem, wydaje si¢, ze taczac ze sobg ujecie interaktywnosci odwotujace si¢ do
bardziej podstawowego pojecia dziatania (ucielesnionego) przez co zyskuje ono catkiem jasne
znaczenie z propozycja Steura pozwalajaca na rozrdznianie srodowisk zmediatyzowanych
ze wzgledu na ich stopien interaktywnosci, samo pojecie interaktywnosci okazuje si¢ byc

analitycznie przydatne. Z jednej strony pozwala odwota¢ si¢ do pewnej wspolnej podstawy —

14 Ciekawe jest to, ze nie sa to wylacznie czyste spekulacje, lecz proby takie sa juz podejmowane, jak np. projekt
BrainGate — znajdujacy sie na etapie badan klinicznych implant mézgowy zaprojektowany dla pacjentow
z calkowitym uposledzeniem ruchu — http://www.braingate.com/index.html.
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dziatan uciele$nionych, ktore w ten sposdb zachowuja pewng jedno$¢ i cigglosé bez wzgledu
na to, czy odbywaja si¢ W srodowisku naturalnym/$wiecie realnym czy tez w srodowiskach
zmediatyzowanych. Takie ujecie stwarza mozliwos$¢ sformutowania jednolitej teorii interak-
tywnos$ci ufundowanej na pojeciu dziatan uciele$nionych. Z drugiej strony, propozycja Steue-
ra pozwala na dokonanie pewnej stratyfikacji mediéw/Srodowisk zmediatyzowanych. Wydaje
si¢, ze te mozliwosci catkowicie uzasadniajg odwolywanie si¢ do pojecia interakcji w bada-
niach nad mediami, a jak si¢ okazuje roéwniez nad dziataniami podmiotu w $§wiecie realnym.

W szczegdlnosci tez pojecie interaktywnosci mozna wykorzysta¢ przy dookresleniu
pojecia gry wideo. Te ostatnie z pewno$cig cechujg sie interaktywnoscig i jest to jeden
z podstawowych czynnikow ich atrakcyjnosci. Pierwsze gry wideo (np. Pong, czy typu MUD)
byty realizowane bardzo skromnymi srodkami graficznymi (bardzo umownymi), czy nawet
czysto tekstowymi — ale to wtasnie mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje stanowita o ich popu-
larno$ci. Gry wideo sg czescig srodowisk wirtualnych, czyli cyfrowych srodowisk ufundowa-
nych na procesach obliczeniowych, ktore sg generowane przez komputery, przy czym pod-
miot moze podejmowacé W tych srodowiskach ucielesnione dziatania, stuzace rozwigzywaniu
probleméw. Fakt, ze srodowiska wirtualne majg charakter obliczeniowy, a ich fundamentem
ontycznym jest $wiat realny jest oczywiste — ostatecznie wszelkie procesy komputerowe daja
si¢ sprowadzi¢ 1 opisa¢ przy pomocy jezyka maszynowego, czyli systemu liczb binarnych,
co bezposrednio §wiadczy 0 ich obliczeniowym charakterze; owe procesy obliczeniowe ufun-
dowane sg na procesach bedacych elementem $wiata realnego (komputery), co wskazuje
na ich ontyczna pochodnos¢. Nalezy jeszcze doktadniej wyjasnié, jak nalezy rozumie¢ pojecie
dziatan uciele$nionych.

Na problem ciata i jego relacji z otoczeniem/$wiatem zwrécili uwage fenomenologo-
wie — wich rozwazaniach cialo przestalo by¢ traktowane jako wyizolowany obiekt, lecz
ujmowano go jako pewien byt powigzany ze swiatem licznymi relacjami, przy czym podkre-
$lano jego role przy podejmowaniu dziatan i rozwigzywaniu probleméw. Problem ten podej-
mowali wszyscy najwybitniejsi fenomenologowie, tacznie z Edmundem Husserlem, Marti-
nem Heideggerem, Alfredem Schiitzem czy Maurice Marleau-Ponty’m [MacAnn 1993: 174].
Ten ostatni szczeg6lnie wyraznie podkreslat role ciata jako czynnika taczacego doswiadcze-
nie wewngtrzne z zewngtrznym oraz jego fundamentalne znaczenie w procesach rozumienia
i percepcji. Wspotczesnie role ciata podkresla si¢ w badaniach nad umystem (umyst uciele-

$niony), jak rowniez przy rozwazaniach nad Human Computer Interaction (HCI).
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Wewngtrzne milieu, trzewia i rama mig¢$niowoszkieletowa tworzg ciggla, reprezentacje — dy-
namiczng, lecz w waskim zakresie, podczas gdy $§wiat wokdt nas zmienia si¢ dramatycznie,
dogtebnie i czesto nieprzewidywalnie. W kazdej chwili mézg ma dostgp do dynamicznej re-

prezentacji bytu o ograniczonej liczbie mozliwych stanéw: ciata [Damasio 2000: 152].

To ciato jest tym zasobem, ktory zapewnia nam staly punkt odniesienia umozliwiajac
jednoczesnie podejmowanie dziatan i wchodzenie w interakcje z otoczeniem. Jak podkresla
Andrzej Kapusta — reprezentacje swiata sqg wtorne wobec interakcji ze swiatem... [Kapusta
2004: 5]. To dziatanie — dziatanie ucielesnione — jest naszym podstawowym sposobem funk-
cjonowania w $wiecie, to dzigki dziataniom nasz mézg i nadbudowany nad nim umyst moze
tworzy¢ jego mentalne reprezentacje. Jednocze$nie pomiedzy umystem a ciatem nie przebiega
ostra, kartezjanska granica — nasze umysty, ciato i §wiat fizyczny/otoczenie tworza pewna
catos¢. Umysty sa obiektem wielostronnych i wielopoziomowych oddziatywan ze strony mo-
zgu, ciata i otoczenia fizycznego. Przy czym umysty ludzkie sa nie tylko fizycznie zrealizowane
i ucielesnione, ale takze glgboko zakorzenione s$rodowiskach naturalnym, spotecznym
i kulturowym (ktore same ksztaltuja i przez ktore sa wspotksztattowane) [Poczobut 2009: 505].

Takie ucielesnione ujecie umystu pozwala odzyska¢ cztowieka, jako integralng catos$é
nie trawiong juz nieprzekraczalnym podziatem na res cogitans i res extensa. Pozwala to takze
na petniejsze zrozumienie funkcjonowania cztowieka w §wiecie poprzez odwotanie si¢ do
pojecia dziatania i interakcji. Wedlug A. Clarka ciato zajmuje szczeg6lng i wyrdzniong role
w tym bardzo skomplikowanym kompleksie poznawczym, ktory tworzy podmiot i $wiat.
Wedtug Clarka ciato jest miejscem wolicjonalnych dziatan i stanowi bramg (gateway) inteli-
gentnego transferu danych. Przebywajac w stale, aczasami i gwaltownie, zmieniajagcym
si¢ otoczeniu potrzebujemy jakiej$ stabilnej i trwatej podstawy pozwalajacej nam planowac
i realizowa¢ inteligentne dziatania — wedlug Clarka to wiasnie ciato jest tym zasobem,
na ktérym mozemy polega¢ podejmujac inteligentne zachowania. Przy czym wyraznie pod-
kresla on, ze nie chodzi tutaj o to, co ciato robi, lecz o to czym jest — a jest ono tym wszyst-
kim, co spetnia t¢ role w genezie i realizacji inteligentnych zachowan [Clark 2008: 207-217].

Idac dalej Clark proponuje definicje rzeczywistosci taczaca ze sobg ciato, przestrzen
I otoczenie zewngtrzne:

1. Cialo jest czym$ co mozemy kontrolowaé i wykorzystywa¢ do wchodzenia

w interakcje z otoczeniem.
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2. Ciato (lub jego czgsci) ulokowane sg w (n-wymiarowej) przestrzeni, a dziatania od-
bywaja si¢ W czasie.

3. To, ze doswiadczamy oporu (ograniczenia) podczas dziatania, dostarcza nam mocnego
sensu obecnosci naszego ciata (gdyby nie opor, skad wiedzielibySmy, ze posiadamy
ciato)?

4. Ciala uzywamy — poprzez interakcje — do rozwigzywania problemoéw w przestrzeni
I wykorzystywania wtasnosci otoczenia (Swiata).

5. Swiat jest wlasnie miejscem, w ktorym takie ucielesnione dziatania zachodza
i napotykaja ograniczenia, z ktorymi musimy sig¢ liczyc¢.

6. Rzeczywista przestrzen jest wigc wszedzie tam, gdzie wystepuje percepcja
I ucielesnione dziatania [Clark 2002: 9].

Takie okreslenie rzeczywistosci pozwala nam na dokonanie kilku ciekawych spostrze-
zen. Przede wszystkim rzeczywistos¢, jak i cielesnos$¢ nie sa juz dtuzej nierozerwalnie zwia-
zane z fizycznoscig czy materialnoscia. Moga by¢ one realizowane réwniez innymi srodkami.
Mozliwa jest realizacja uciele$nionych dziatan np. w srodowiskach wirtualnych,
czy W obrebie rzeczywisto$ci rozszerzonej (augmented reality). Ajezeli tak, to zgodnie
z definicjg Clarka, nalezy uzna¢ te obszary za rzeczywiste, chociaz nie tozsame z realnoscia.
Z tego punktu widzenia srodowiska wirtualne okazuja si¢ tworzy¢ odrgbng od realnosci,
chociaz na niej ufundowane, obszary rzeczywistosci. Stwarza to mozliwo$¢ stworzenia spoj-
nej teorii swiata realnego oraz ontologicznie pochodnych wobec niego, $rodowisk wirtual-
nych. W takiej sytuacji wida¢ rowniez bardzo wyraznie, jak pomocne staje si¢ pojecie inte-
raktywnosci — na podobnej zasadzie mozemy moéwié zarowno o interakcjach i dziataniach
ucielesnionych w obrebie $wiata realnego, jak i wirtualnego. Z takiego, funkcjonalnego punk-
tu widzenia, zachowana zostaje tutaj pewna ciggto$¢ — tym co rozni swiat realny i wirtualny
nie jest nasz sposob funkcjonowania w jednym i drugim (ten zasadniczo pozostaje taki sam
i opiera si¢ na dzialaniach uciele$nionych i interaktywnos$ci otoczenia), lecz pochodzenie
ontologiczne. Obydwa te srodowiska sg rzeczywiste, lecz te wirtualne sa pochodne, czy tez
ufundowane na $wiecie realnym. Okazuje si¢ zatem, ze bardzo szeroki zakres pojecia interak-
tywnos$ci okazuje si¢ zaleta, poniewaz mozna go stosowac zarowno w stosunku do zjawisk
realnych, jak mi wirtualnych. W oczywisty sposob wskazuje to tez na przepas¢ pomiedzy

mediami tradycyjnymi, a cyfrowymi — te pierwsze nie tworzg odrebnej wobec realnosci rze-
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czywistosci, gdyz nie umozliwiajg podejmowania uciele$nionych dziatan. Jak pisat Walser —
o ile druk iradio mowia, scena i ekran pokazuja, 0 tyle rzeczywisto$¢ wirtualna uciele$nia
[Walser 1990: 60]. W taki sposob powstaje nowe rzeczywiste srodowisko w obrebie Ktorego
wchodzimy w interakcje z zawarto$cig naszego umystu [Kerckhove 2001: 60]. Ta metafora
zawierajaca W sobie duzo deskryptywnego sensu dobrze pokazuje roéznic¢ pomiedzy trady-
cyjnymi, a nowymi mediami — pomigdzy sfera tylko wyobrazona, ata w ktorej mozemy
podejmowac uciele$nione dziatania.

Takie ujecie podkresla rowniez fundamentalne znaczenie technologii, ktora jest prze-
ciez konieczna dla wytwarzania i udostepniania srodowisk wirtualnych (realizowanych srod-
kami obliczeniowymi). Po raz pierwszy w catej naszej historii rozwoj okazat si¢ mie¢ réwniez
konsekwencje ontologiczne — doprowadzit do powstania nowej sfery rzeczywistosci ufundo-

wanej na swiecie realnym.
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3. Skromne poczatki i pierwsze sukcesy

3.1 Gry wideo jako pochodna eksperymentow Srodowisk akademickich

Do dzisiaj historycy, czasopisma branzowe czy sami gracze nie sg do konca zgodni
co do tego, kiedy powstata pierwsza profesjonalna gra wideo [Olszewski 2011: 169]. Wiek-
szo$¢ zdecydowanie na pierwszy ogien rzuca hasto — PONG [Krempski 2017]. Owszem,
ta zabawna produkcja byla jedng z pierwszych produkcji arcade, ale jej premiera miata miej-
sce dopiero w 1972 roku. Dlatego tez w niniejszym rozdziale postaram nakresli¢, jak ksztal-
towala sie¢ poczatkowa historia gier wideo. Oprdcz przyblizenia pewnych faktow niezbednych
dla zrozumienia, dlaczego wspolczesna branza wyglada tak, a nie inaczej, moim celem jest
rOwniez pokazanie, ze nawet najmniejsze — Z pozoru nieistotne zmiany, poparte odwaznymi
pomystami — moga mie¢ staly wptyw na calg technologi¢ oraz p6zniejszy sposob jej funkcjo-
nowania. Pewne zainicjowane schematy funkcjonuja rowniez we wspotczesnych tytutach,
ktére od ich ,,prehistorycznych” przodkow rdéznig si¢ dodatkowymi elementami czy ulepszong
szatg graficzng. Jednoczesnie, gdyby nie wprowadzone patenty, to rozwoj poszczegdlnych
gatunkow mogtby wyglada¢ catkowicie inacze;j.

Jak pokazywatem na poczatku pracy — gry wideo jako produkt/technologia/medium
sg coraz bardziej widoczne dla przecigtnego obywatela. Z tego powodu w tym miejscu row-
niez bede chceial nakresli¢, jak ta nowa forma cyfrowej rozrywki, ktora poczatkowo stanowita
akademicka ciekawostke, stata si¢ wspotczesnym i zauwazalnym przez wigkszo$¢ fenome-
nem popkultury. Przeszta dtugg droge od akademickich pracowni, przez miejsca publiczne jak
bary czy supermarkety, aby w bardzo wielu domach, czy naszych kieszeniach zago$ci¢ juz
na state, staja si¢ nieodlacznym elementem naszego codziennego zycia. Jednoczesnie tez
odwotam si¢ do takich bohateréw jak Pac-Man czy Mario, ktorzy juz od kilkudziesigciu lat
funkcjonuja jako jedne z najbardziej wyrazistych symboli tej branzy bawigc kolejne pokolenia
graczy. Staty si¢ one ,,pomnikami” popkultury, dzigki czemu nawet osoby nie majace stycz-
no$ci z grami, wiedzg kim jest ,,Marian”, a z6tta kuleczke nosza na koszulkach czy obserwuja
jako czes$¢ kultury.

Aby w pewien sposob rozwia¢ watpliwosci dotyczace poczatku gier wideo, nalezy
cofna¢ si¢ do 1947 roku. Przedmiotem powszechnie znanym W sztuce wojennej, ktory przy-
czynil si¢ migdzy innymi, do zakietkowania idei gier byt radar. Stat si¢ on gldwna inspiracja

dla dwojki wynalazcow — Thomasa T. Goldsmitha jr. Oraz Esle Raya Manna. Uzywajac
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wyswietlacza kineskopowego, stworzyli oni pierwsza symulacje wystrzeliwania pociskoéw
na konsolg 0 nazwie Cathode Ray Tube Amusement Device. Caly mechanizm dziatat w ten
sposob, ze za pomoca gatek dostosowywano predkosc i trajektorie pocisku. Urzadzenie zbudo-
wano, bazujac na analogowych zespotach obwodow elektronicznych [Bartosik 2010: 100-102].
Algorytmu raczej nie mozna uzna¢ za pelnoprawng gre wideo, migdzy innymi z powodu
braku generowania sygnatow wideo, jednak cata sytuacja w pewien rewolucyjny sposob data

podwaliny dla catego przemystu wirtualnej rozrywki.
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Rys. 9. Cathode Ray Tube Amusement Device Rys. 10. Edsac — mimo sporych gabarytow jego

mozliwosci byly bardzo ograniczone.

Pierwszym komputerem, ktory posiadat wyswietlacz, sktadajgcy si¢ w tamtym okresie
z trzech ekranow byt Eletronic Delay Storage Automatic Calculator — EDSAC. Konstrukcja
praktycznie w niczym nie przypominata tego, co dzisiejsi uzytkownicy mogliby nazwaé
komputerem osobistym. Zaprojektowane po Il wojnie §wiatowe] urzadzenie, jezeli chodzi
0 sferg estetyczna, blizsze bylo szafie, ktora zajmowata niemal cate pomieszczenie na uniwer-
sytecie w Cambridge. Mimo duzych gabarytow mozliwosci sprzetowe EDSAC pod wzgledem
generowania grafiki byly bardzo mocno ograniczone. Wyswietlacze stanowigce integralng
czes¢ byly w stanie generowac rozdzielczos¢ jedynie w formie 35 x 15 punktow.

Jezeli Cathode Ray Tube Amusement Device nie mozna nazwaé pierwszg gra wideo
ze wzgledu na kryteria dotyczace grafiki, to produkcja, ktéra w minimalny sposéb spelniata
te wymagania, bylo OXO. Powstala ona w sposob catkowicie przypadkowy za sprawa
Alexandra Douglasa, ktory w 1952 roku pisat prace doktorska na temat mozliwos$ci interakcji

cztowieka i maszyny. W trakcie badan postanowitl on zilustrowaé swoje tezy za pomocg
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symulacji zabawy logicznej Noughts and Crosses. Stanowita ona prostg implementacje kla-
sycznego Kotko 1 Krzyzyk (odmiana 3 x 3 nazywana inaczej Tic-Tac-Toe). Schemat aplikacji
byt niezwykle prosty 1 intuicyjny. Komputer EDSAC rysowal na swoim ekranie plansze
do gry iproponowal uzytkownikowi partyjke. Ruchy byly wykonywane za pomoca tarcz
telefonow, poniewaz byly one czescig interfejsu [Wilkes 1992:49].

=
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Rys. 11. OXO, czyli pierwsze kotko i krzyzyk w wersji elektronicznej

Innym tytutem, ktéry w wielu zestawieniach pretenduje, do zajg¢cia pierwszego miej-
sca w historii gry wideo jest Tennis for Two z 1958 roku autorstwa fizyka Williama Higin-
bothama. Ten prosty symulator tenisa rozgrywany byt na ekranie oscyloskopu, a kort obser-
wowano z boku. Cata historia owej produkcji nigdy nie miataby miejsca, gdyby nie powstanie
Brookhaven National Laboratory w 1947 roku specjalnej jednostki badawczej powotanej
przede wszystkim do badan nad energia atomowa. Higinbotham trafil tam prosto z zespotu,
ktory wczesniej zaangazowany byl w projekt Manhattan. Niestety powszechna opinia
w amerykanskim spoteczenstwie uwazata, ze w Brookhaven National Laboratory dokonywa-
ne sg tajemnicze eksperymenty. Wtadze jednostki chcac rozwia¢ widmo niepewnosci, zorga-
nizowaly dni otwarte. Tennis for Two po raz pierwszy pojawit si¢ wlasnie 18 pazdziernika
1958 roku. William Higinbotham uwazal, ze dokonania naukowcéw sa zbyt statyczne

i odbiorcom powinno dostarczy¢ si¢ odrobine rozrywki [Kluska 2008: 10].

By¢ moze to miegjsce troche si¢ ozywi, gdy ludzie bedg tu grali. Poza tym wystosujemy tym
sposobem komunikat, Ze dokonania naukowe maja znaczenie dla spoleczenstwa [Mankowski

2010: 13]
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Gra ponownie zostala zaprezentowana w 1959 roku na dniach otwartych i, mimo
ze cieszyla si¢ niezwyklym zainteresowaniem, to nie zdecydowano si¢ na wypuszczenie jej
na rynek masowy. Sam tworca, bedac cztowiekiem niezwykle skromnym, réwniez nie wyko-
rzystal swojego wynalazku, aby dorobi¢ si¢ fortuny. Jak stwierdzit w jednym z wywiadow:
Nie opatentowatem tego wynalazku, poniewaz rzqd nie byt zainteresowany jego wykorzysta-

niem [Mankowski 2010: 13].

NN

Rys. 12.William A. Higinbotham — jeden z ojcow  Rys. 13. Tennis for Two jako pierwszy wzbudzit

gier wideo zainteresowanie szerszej publicznosci.

Tennis for Two udalo si¢ jednak co$, czego miedzy innymi OXO nie zdotato zrobic,
czyli zainteresowaé szeroka publicznos$¢, przez co do gry dostownie ustawiaty si¢ kolejki
ludzi, ktorzy mieli ochote zagra¢. Jedng z nich byt miedzy inny Steve Russell, wtedy znany
jako ,,Slug” [Kluska 2008: 12].

To on byl odpowiedzialny za kolejna produkcje, ktora przez zdecydowang wigkszos¢
uznawana jest za tg, ktora podlozyla najwickszego podwaliny pod caty gatunek gier, czyli
Spacewar! wydany w 1961 roku. Okolicznosci jego powstania wydajg si¢ W pewien sposob
klasyczne, poniewaz grupa uczonych dostala do dyspozycji nowoczesny sprzet, poznala jego
mozliwosci, a W migdzyczasie dostownie bawita si¢ nim. To samo spotkato zespot studentow
Massachusetts Institute of Technology, ktéra otrzymata komputer PDP-1 wyposazony W duzy
wyswietlacz. Ich podstawowym zadaniem bylo przygotowanie programu bedacego prezenta-
cja przedstawiajacg mozliwo$ci techniczne maszyny. Jeden z uczonych — Steve Russell jako

fan literatury wpadt na pomyst utworzenia aplikacji bardziej interaktywnej. Spacewar! stat si¢
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catg podwaling gatunku okreslanego jako shooter. Jak podkreslat sam autor — najwazniejszg
cechg tego programu jest mozliwo§¢ symulacji skomplikowanych sytemow fizycznych
I obserwowania ich w czasie rzeczywistym [Filiciak 2006: 328]. Zasady tytuty byly banalne,
poniewaz wszystko ograniczato si¢ do tego, aby ustrzeli¢ statek przeciwnika, zanim on zrobi
to samo. Zeby nie bylto za tatwo, to na $rodku planszy umiejscowiono studnie grawitacyjna,
ktora wszystko weiggata (nawet pociski). Do tego statki mialy ograniczone paliwo czy amu-
nicj¢. Produkcja okazata si¢ niesamowicie grywalna 1 pozwolila $wiatu dostrzec niewyczer-

pany potencjal, jaki kryja gry [Graetz 1981: 7].

Rys. 14. Dan Edwards i Peter Samson podczas gry Rys. 15. Spacewar!

w Spacewar! na PDP-1

Jednym z najbardziej znanych tytutow na catym Swiecie jest prosta produkcja
0 nazwie Pong z 1972 roku. O ile Spacewar! pokazal, ze gry posiadaja potencjat, to Pong
niemal dostownie podbit $§wiat, na stale wchodzac do historii gier wideo, jako jeden z lideréw.
Tytut ten stat si¢ kultowy, a jego popularno$¢ widoczna jest nawet wspotczesnie. Udato mu
si¢ co$, czego zadna inna wczesniejsza produkcja nie osiagnela. Stat si¢ dobrem masowym,
na state wchodzac do szeroko rozumianej popkultury. Jego sukces zostal osiagnigty poprzez
do$¢ kontrowersyjny sposdb, poniewaz gra zastyneta przede wszystkim dzigki barom.
To wiasnie w tych miejscach pojawity sie pierwsze automaty. Doszto pdzniej nawet do tego,
ze ludzie specjalnie przychodzili do nich, aby najzwyczajniej pogra¢ w Ponga. Kariera okaza-
ta si¢ jeszcze wigksza, kiedy po niedtugim czasie wydano wersj¢ dla zwyklego uzytkownika
domowego. Gra oprocz tego, ze osiagneta sukces komercyjny, to byta istng lawing dla wszel-

kich produkcji Arcade, rozpoczynajac tzw. ztotg er¢ automatow [Herman 1997: 25].
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Rys. 16. Pong Rys. 17. Pong przyczynit si¢ do popularyzacji

automatow na catym $wiecie.

3.2 Pierwsze wyjscie poza ramy uczelni — bary czy supermarkety jako

areny wzajemnej rywalizacji

Historia wprowadzenia Ponga na rynek nie byta jednak taka prosta. Jego autor — No-
lan Bushnell odniost wiele porazek, zanim udato mu si¢ spopularyzowaé automaty. Oczywi-
$cie pomyst taki podobnie jak w poprzednich przypadkach, zakietkowal w glowie mtodego
chtopaka, po tym, jak zobaczyl, to co zrobili jego poprzednicy. Jego Zycie zmienilo
si¢ W momencie, kiedy po raz pierwszy zobaczyl w 1966 roku wczesniej] omawiane Space-
war! Stevena Russella. Kilka lat po pokazie Bushnell postanowit przygotowaé unowocze-
$niong wersje¢ dawnego hitu. Nie stanowito to wigkszego problemu, poniewaz wolg tworcy
byto, aby kazdy mogt wykorzysta¢ wspomniany tytut do swoich celow. Nie miat zresztg zbyt
wielkiego wyboru, gdyz nie mégl wyda¢ swojej gry, ktora pierwotnie powstata na DEC PDP
— 1, ktory w tamtych czasach kosztowal az 120 tysigcy dolaréw. Warto jednak zwrdci¢ uwage
na fakt, ze doktadnie w tym momencie mozna mowi¢ 0 powstaniu definicji freeware odno-
szacej sie do oprogramowania’®. Nolan Bushnell wpadt na pomyst popularyzacji gier w 1971
roku, kiedy siedziat z coreczka W jej sypialni. Gtéwnym problemem byt przede wszystkim

koszt produkcji, jak i samej platformy, za pomocg ktorej uzytkownicy mogliby sie¢ oddawac

15 Forma licencji oprogramowania, ktora umozliwia catkowicie darmowe rozpowszechnianie aplikacji jednakze
bez ujawniania kodu zrédtowego. Tego typu programy mogg by¢ nieodptatnie wykorzystywane, ale czerpanie
korzysci finansowych z ich dystrybucji jest zakazane. Sama definicj¢ "freeware" wymyslit Andrew Fluegelman.
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swojemu hobby. Byl to czas, kiedy rozwo;j technologii w dolinie krzemowej byl wrecz nad-
zwyczajny, przez co zmiany widoczne byly z dnia na dzien. Komputer zajmujacy cale po-
mieszczenia potrafit si¢ teraz zmiesci¢ W nieduzej skrzyni. ,,Miniaturyzacja” wedlug progra-
misty byla mozliwa migdzy innymi poprzez takie ustanowienie hardware, aby mogt
obstugiwac tylko | wytacznie jedng produkcje. Wraz z pomystem miody tworca udat sie do
Nutting Associates, firmy, ktora miata podobne do§wiadczenia, poniewaz dotychczas zajmo-
wala si¢ migdzy innymi produkcja automatdéw, W ktorych zainstalowane byty proste gry,
gdzie mozna byto odpowiada¢ na pytania. Tego typu atrakcje byly domeng przede wszystkim
lunaparkéw w USA [Lowood 2010: 7]

Pierwsza maszyna zeszla niebawem z linii produkcyjnej i 1,5 tysigca pierwszych au-
tomatow trafito przede wszystkim do barow, marketow czy kregielni w Stanach Zjednoczo-
nych. Computer Space, bo tak nazywat si¢ automat, wzbudzal kontrowersje juz od samego
poczatku. Przede wszystkim W oczy rzucatl si¢ bardzo nietypowy wyglad samej konstrukcji.
Ludzie z niedowierzaniem patrzyli na sprz¢t i jego ,,kosmiczny” design nie mogac uwierzyc,

ze za chwile sami beda mogli Z niego skorzystac.

Czy ty naprawde chcesz powiedzie¢, ze W $rodku pudla bedzie telewizor potaczony z dziura,

do ktorej wrzuca si¢ monety i ze bedzie si¢ mozna na tym bawic¢ w gry? [Wolf 2012: 220].

Rys. 18. Reklama Computer Space

Chyba jedna z najwazniejszych rzeczy, jakie miaty miejsce podczas premiery Compu-

ter Space byt przede wszystkim marketing. Ot6z pojawity si¢ pierwsze w historii komercyjne
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reklamy, ktore mialy w tak znaczacy sposob zacheci¢ uzytkownikow do zapoznania si¢ Z gra.
Na prospektach mozna byto zaobserwowaé pongtng blondynke, ktéra opierajac si¢ 0 automat,
sugerowata, ze jest on obiektem jej pozadania. Takiego czego$ jeszcze nigdy nie bylo.

Caly mechanizm urzadzenia wydawat si¢ intuicyjny i dostosowany do przecietnego
uzytkownika. Gra ograniczata si¢ do 99 sekund, w ktorych trakcie uzytkownik strzelat
do latajacych spodkow. Wygrywat ten, kto uzyskat wieksza ilo§¢ punktow. Uzytkownik miat
do dyspozycji klawisze obrotu w obydwie strony, odpowiedzialne za strzat i nadprzestrzen.
Automat wywotal niemale emocje na corocznej konwencji AMOA (Amusement Machine
Operators of America), a niektorzy jego pojawienie si¢ na rynku porownywali nawet do innej
technologii, jakg wowczas byla telefonia komorkowa. Wszystkie te aspekty sugerowatyby,
ze Computer Space odnidst sukces. Niestety poczatkowa euforia musiala ustgpi¢ twardym
statystykom, poniewaz automat ponidst sromotng porazke.

Powodow tego stanu rzeczy bylo wiele. Przede wszystkim nalezy zwrdci¢ uwage
na fakt, ze calym wydarzeniem pojawienia si¢ pierwszego profesjonalnego automatu nie
zainteresowaly si¢ szeroko same media. Inng sprawg byta dotychczasowa lokalizacja Compu-
ter Space. Miejsca masowego pobytu Amerykandw, czyli miedzy innymi bary sprawily,
ze gra wydawata si¢ dla podchmielonych uzytkownikow po prostu za trudna. Jak sam wspo-

minat autor w jednym z wywiadow:

Mnie si¢ podobata, moim kolegom réowniez. Problem w tym, ze wszyscy oni byli inzynierami.
Gra okazata sie zbyt skomplikowana dla stojacego w barze faceta z piwem w r¢ku [Micz
2014].

Rewolucja jednak juz si¢ zaczgta, poniewaz Computer Space mozna byto wypatrze¢
w filmach Zielona pozywka czy Szczeki Stevena Spielberga. Mimo Ze caly projekt praktycznie
byl swego rodzaju kopia, to dzisiaj wtasnie Nolan Bushnell najczesciej nazywany jest praw-
dziwym ojcem gier wideo, a jego nazwisko przytaczane jest we wszelkiego rodzaju periody-
kach. Jednak nigdy nie roscit sobie on praw do tego tytutu i zawsze podkreslat, ze przed nim
byli William A. Higinboth i przede wszystkim Steve Russell, z ktorym przez wiele lat autor
Computer Space miat bardzo przyjazne relacje.

Juz niedlugo Nolan Bushnell wyciggnat wnioski z klgski swojej maszyny, czego owocem

byl wezesniej opisany PONG i rozwoj jednej z najbardziej zastuzonych firm dla historii elektro-
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nicznej rozrywki, czyli ATARI*®. Przeanalizowat on rynek automatéw do gier i doszedt do genial-
nych w swojej prostocie wnioskow. Odbijanie piteczki za pomocg paletek caly czas bawito,
ale formuta okazala si¢ na tyle szeroka, iz z tatwosciag mozna byto tworzy¢ kolejne produkcje.
Wystarczyto doda¢ na lewym i prawym brzegu ekranu ,,bramki” oraz umozliwi¢ odbijanie pitki
nie tylko w pionie, ale rowniez W poziomie, aby W ten sposob stworzy¢ prostg symulacje hokeja.
Jednym z tytutow, ktory nawet w dzisiejszych czasach ma status kultowego i mimo
swojej prostoty nadal jest grywalny, byt Tank. Wyprodukowany w 1974 roku przez firm¢ Kee
Games stanowil prosty symulator czotgow, ktore nie byty juz prymitywnymi paletkami czy
koéteczkami. Mimo ograniczen sprzetowych wirtualne piksele naprawde przypominaly realne
pojazdy. Warto wspomnie¢ 0 dos¢ nietypowej sytuacji, ktora miata miejsce w tamtych cza-
sach. Oto6z firma Kee Games, ktora wyprodukowata Tank, byta czescig samego Atari. Nolan
Bushnell ttumaczyt potem, iz wykonat taki zabieg, aby nie zosta¢ oskarzonym 0 monopoli-

zowanie rynku, dlatego tez sam stworzyt sobie ,,.konkurencj¢” [McCraken 2012].

Rys. 19. Tank — gra, ktora od 1974 roku w r6znych odmianach bawi do dzisiaj.

Innym do$¢ kontrowersyjnym zabiegiem jak na tamte czasy bylo wydanie gry Shark
Jaws. Ta prosta produkcja polegata na tym, aby zebra¢ jak najwigksza ilos¢ przedmiotow,
sterujac nurkiem, przy tym uwazajac na polujgcego na nas rekina. Tytul ten byt o tyle cieka-
wy dla historii gier wideo, poniewaz zastosowano W nim po raz pierwszy animacj¢ postaci.
Jednakze wywotal on sporo kontrowersji, jezeli chodzi 0 kwestie prawne. Shark Jaws zade-
biutowalo kilka miesigcy po filmowych ,,Szczgkach”, niezbyt dyskretnie nawiagzujac do pier-
wowzoru, ktory w tamtych czasach osiagnat sukces kasowy. Nolan Bushnell chcac uniknaé

procesu z rezyserem filmu Stevenem Spielbergiem i Universal Studios postanowil wyda¢ gre

16 Nazwa pochodzi z jezyka japonskiego i oznacza ,.trafienie do celu” badz ,,zwyciestwo”.
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poprzez fikcyjny wytwor, jakim byta debiutujgca firma Horror Games. Pozwolitoby mu to na

ewentualng obron¢ Atari przed ewentualnym procesem, ktéry itak jednak nie doszedt

do skutku [Fulton 2014].

Rys. 20. Shark Jaws i pierwsza w historii gier Rys. 21. Gun Fight — pierwsza nicamerykanska

animacja postaci. produkcja, ktora odniosta sukces.

Zlote czasy dla amerykanskiego rynku gier wideo nieuchronnie dobiegaly konca.
Realna konkurencja pojawita si¢ juz w 1975 roku w Japonii. Firma Taito stworzyta wtedy
pierwszy automat z grg Gun Fight, animowanym tytulem, w ktorym mozna byto pokierowac
ludzka postacia (rewolwerowcem). Istotne byto miedzy innymi, iz byta to pierwsza w historii
gra, ktora korzystala z mikroprocesora oraz ktéra na zasadach licencji zostata zakupiona
do USA z Kraju Kwitngcej Wisni [Kohler 2005: 18].

W tym samym roku rozpoczeta si¢ rowniez pierwsza W historii elektronicznych me-
diéw debata na temat przemocy wystepujacej W grach wideo. Death Race byt tytutem, ktory
ze wzgledu na kontrowersyjne tresci trafit miedzy innymi do wysokonaktadowych magazy-
noéw czy programow telewizyjnych. Mechanika tytulu polegata na tym, zeby za pomoca sa-
mochodu rozjezdza¢ stworki wystepujace na planszy. Po najechaniu na jednego z nich wyda-
wat on krzyk, zamieniat si¢ W krzyzyk, a uzytkownik zdobywat punkt. Zasady obowiazujace
w produkcji zostaly pdzniej przeniesione na ekran filmowy czy do innej aplikacji, ktora za-
sadniczo oparta byla na identycznych zalozeniach i ponad dwadziescia lat pozniej wywotata
blizniaczg podobna falg oburzenia w masowych mediach — Carmageddon [Vincent, Rothe
2009: 17].
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Rys. 22. Death Race i jego mtodszy nastgpca Carmageddon

Rok poézniej ukazata si¢ inna znana produkcja 0 nazwie Breakout. Gracz za pomoca
paletki musiat odbija¢ piteczke tak, aby zniszczy¢ poustawiane na gorze ekranu rzedy cegie-
tek. Jezeli nie zdazyt tego zrobi¢, to tracil punkt. Tytut ten byl bardzo istotny dla historii gier
wideo z dwoch wzgledow — Breakout stanowil pierwowzor Arkanoida, aplikacji, ktora
od czasu swojego powstania, czyli od 1986 roku w réznych formach czy edycjach bawi uzyt-
kownikow do dzisiaj [Sahami 2007:2] Inng ciekawa kwestig bylo autorstwo gry — pod szyl-
dem Atari wyprodukowali ja Steve Jobs i Steve Wozniak, ktorzy kilka lat pdzniej zatozyli
jedng z najwigkszych firm komputerowych — Apple.

Rys. 23. Breakout i jego wspotczesne klony

3.3 Narodziny kultowych produkcji oraz ponadczasowych bohaterow —

Pac-Man i Mario

Prawdziwa rewolucja na rynku automatow do gier bylo pojawienie si¢ Space Inva-
ders! w1978 roku. Produkcja napisana przez Toshikiro Nishikado polegata na tym, aby
za pomocg matego statku kosmicznego masowo eliminowaé nadlatujagcych kosmitow.

Jej sukces sprawit, iz w Japonii towarem deficytowym staly si¢ monety stujenowe — potrzeb-
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ne do obstugi maszyn. W Stanach Zjednoczonych nastgpit niematy przetom, poniewaz
automaty, ktore dotychczas byly wizytdwka barow i salonow zaczgty by¢ jedng z masowych
atrakcji centrow handlowych czy restauracji. Shigeru Miyamoto bedacy jednym z projektantow
kultowych Super Mario Bros czy The Legend of Zelda uznat, ze gra zrewolucjonizowata caty
przemyst gier wideo. Podkreslit rowniez, ze przed pojawieniem si¢ Space Invaders wiele os6b
nie interesowato si¢ grami jako forma spedzania wolnego czasu [Sayre 2007]. Réwniez brytyj-
ski tygodnik Observer opisywat fenomen tytutu, udowadniajac tez¢ mowiaca, iz zachecit
on rzesz¢ mtodych ludzi do samodzielnego programowania [Richards 2005]. Gra oprocz tego,
ze uzyskata rowniez szereg innych prestizowych nagrod to zaistniata takze w kulturze masoweyj.
Miedzy innymi w 2006 roku tytut ten byt jednym z kilku wybranych do reprezentowania Japonii
w ramach projektu prowadzonego przez japonska Agencj¢ Spraw Kulturalnych [Wyman 2006].
Space Invaders nawet wspotczesnie jest produkcjg kultowa, ktora doczekata si¢ licznych konty-
nuacji. Jedng z nich byt rok p6zniej wydany Galaxian, bedacy pierwsza gra z prawdziwg koloro-
wa grafika [Morris 2004: 166].

M Aan A

CREDIT @@

Rys. 24. Space Invaders

Amerykanie z firmy Atari obserwujac sytuacje wokot japonskiego tytutu, postanowili
wydaé¢ w 1979 roku Asteroids. Tytut ten byt widocznie inspirowany wczesniejszym hitem —
Spacewar! Zasady obowigzujace W grze po dodaniu kilku innowacji praktycznie byly takie
same. Jednakze programisci wprowadzili jeden element, ktory na zawsze juz zmienit oblicze

gier wideo — punktacje. Gracze po zakonczeniu partii, ktorzy uzyskiwali coraz wigksze rekor-
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dy mogli zapisa¢ si¢ za pomocg trzyliterowych inicjatlow na ekranie. Obudzito to che¢ do

rywalizacji i pobijania rekordéw osiagnietych przez inne osoby?’.

Rys. 25. Asteroids w wersji klasycznej oraz wspotczesnej

Poczatek lat 80-tych byt czasem, kiedy programistom znudzity si¢ kolejne produkcje,
w ktorych walczyliby$my przeciwko kosmitom. Pragneli bardziej wyrazistych i charaktery-
stycznych bohateréw, ktorymi kierowanie dawatoby uzytkownikom jeszcze wiecej radosci.
Wiasnie wtedy, W sposob catkowicie przypadkowy powstata jedna z ikon gier wideo. Projek-
tant Toru Iwatani pracujacy wowcezas dla firmy Namco podczas lunchu oderwat jeden trojkat-
ny kawatek z okraglej pizzy. W takiej formie ujrzat zotta glowe z otworem gebowym i tak
narodzil si¢ Wjego glowie kultowy dzisiaj Pac-Man®®. Zatozenia gry polegaty na tym,
aby jako wesoty bohater, zjes¢ jak najwiecej kropek jednocze$nie uciekajac przed ztymi
duszkami w plataninie labiryntow.

Pac-Man byt dla branzy gier wideo tytutem w wielu aspektach rewolucyjnym, ponie-
waz przyczynit si¢ do tego, ze weszly one ostatecznie i na stale juz do szeroko pojmowanego
mainstreamu. Posta¢ pojawita si¢ na okladce prestizowego magazynu TIME, a satyryczne
pismo MAD wybrato Pac-Mana czlowiekiem roku. Fani mogli zakupi¢ ubrania, breloczki,
ptatki $niadaniowe, anawet ksigzki otym charakterystycznym stworku. Oprocz samych
kontynuacji, gdzie Pac-Man pojawit si¢ jako kobieta w Ms. Pac-Man w 1982 roku, zostat
wyprodukowany serial telewizyjny przygotowany przez firm¢ Hanna-Barbera. Istna ,,Pac-

Mania” trwa praktycznie do dzisiejszych czaséw. Gra mimo swoich bardzo prostych zalozen

17 Wystarczylo jedynie maszyne na chwile odpiaé¢ z pradu, aby cala tabela wynikow automatycznie sie resetowa-
fa. Nie zniechecalo to jednak kolejnych osob do tego, aby wyprobowaé wiasnych sit w grze.

18 Pierwotnie gra nazywata si¢ Puck-Man, jednak zmieniono jej nazwe, kiedy wchodzita na rynek amerykanski,
poniewaz obawiano sig¢, ze stowo ,,Puck” moze postuzy¢ si¢ do powstania wielu niewybrednych zartow.
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nadal cieszy si¢ duzg popularnoscig, dzigki czemu powstajg jej kolejne remaceki. Podobny
sukces, jezeli chodzi 0 rozpoznawalno§¢ W popkulturze, osiagneta prawie 20 lat pozniej Lara

Croft za sprawa Tomb Raider [Stolarz 2013].
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Rys. 26. Toru lwatani i ,,oryginalny” Pac-Man Rys. 27. Posta¢ z gry wideo na oktadkach

prestizowych czasopism

Kiedy Pac-Man zjadat kolejne duszki, a cala ,,Pac-Mania” trwata w najlepsze na hory-
zoncie pojawila si¢ kolejna postaé, ktéra szybko stata si¢ legenda w branza. Gruby, wasaty
hydraulik w czapce i uniformie w zaden sposob nie przypominat kogos$, kogo pokochaliby
gracze. Jednakze to whasnie Mario do dzisiaj jest symbolem japonskiej firmy Nintendo. Jego
poczatki zaczetly sie w momencie, kiedy ruszal na ratunek zlotowlosej ksiezniczce Paulinie,
ktora zostata porwana przez przero$nieta malpe'®. Mario (czesto nazywany Mario Bros) wy-
stapit w ponad dwustu grach na wiekszos$¢ konsol, byt bohaterem serialu animowanego, do-
czekal si¢ wiasnej oktadki magazynu Time, anawet produkcji filmowej luzno opartej
na podstawie pierwowzoru, gdzie wystepowali rzeczywisci aktorzy. Do dzisiaj ten wasaty
hydraulik jest ,,aktywny zawodowo” bedac motorem napedowym kolejnych kampanii rekla-

mowych firmy Nintendo i bohaterem najnowszych produkcji [Ender 2011].

19 Chodzi 0 bohatera gry Donkey Kong, ktéra rowniez ma zastuzone miejsce W historii gier wideo. Zaréwno
Mario, Donkey Konga, jak i p6zniej uniwersum The Legend of Zelda zaprojektowat ten sam cztowiek — Shigeru
Miyamoto.
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Rys. 28. Mario w 1981 i 2013 roku

Pojawienie si¢ kolorowej grafiki w grach wideo spowodowato, Ze przed tworcami po-
woli otwieraty si¢ nowe mozliwosci W projektowaniu swoich tytutow. Wczesniejsze produk-
cje stanowily integralng calo$¢. Jednakze w 1983 roku ukazato si¢ Dragon’s Lair — aplikacja,
ktérg mozna uzna¢ za jeden z pierwszych przykladow konwergencji nowych mediow?.
Ta zreczno$ciowa gra akcji wydana w formie tzw. laser discu?’ byta nie tyle gra
a interaktywnym filmem. Jej pomystodawcg byt Rick Dyer a za oprawe graficzng czy anima-
cje odpowiedzialny byt byty animator Walta Disneya — Don Bluth. Przygody gléwnego boha-
tera, czyli rycerza Dirka The Darlinga, ktory probowal uratowa¢ ksi¢zniczke Daphne, przed
ztym smokiem Singe byly interesujace z dwdoch powodow. Jednym z nich byt fakt, iz postac,
w ktorg si¢ wcielaliSmy, nie byta juz kupka pikseli, z ktérg trudno byloby si¢ utozsamiaé
[Kluska 2008: 23]. Kolejng kwestig bylo to, iz od tego momentu tworcy gier coraz wigksza
uwage skupiali na oprawie graficznej W ten sposob, aby gra powoli stawataby si¢ pelnopraw-

ng interakcyjng rozrywka.

20 Zjawisko, ktére pozwala na taczenie sie, integracje i upodabnianie si¢ osobno funkcjonujgcych weze$niej
medidéw i ich adaptacje do nowych technologii. Najlepszym przyktadem sg wspotczesne telefony komorkowe
zawierajace W sobie aparaty fotograficzne, kamery, odtwarzacze plikow muzycznych, filmowych oraz dokumen-
tow, a takze dyktafony.

21 LaserDisc byt pierwszym komercyjnie dostepnym dyskiem optycznym. Zostal on opracowany w latach 70 XX
wieku. Zapis sygnalu wizyjnego byt analogowy, a dzwigcku — cyfrowy. Mozna go uznac za prekursora pozniej-
szym plyt CD-R.
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3.4 Elektroniczna rozrywka w kazdym domu, czyli jak ksztaltowala sie¢

pierwsza generacja konsol.

W tym samym czasie, kiedy gry wideo zaczgly rozwijac si¢, na wszelkiego rodzaju au-
tomatach miata miejsce rowniez inna niezwykle istotna rewolucja W tej mtodej gatezi me-
diéw. Odpowiedzialny za nig byl Ralph Baer, ktory w 2006 roku odebrat od prezydenta Sta-
néw Zjednoczonych — George’a Busha — National Media of Technology??. Ten ,,Nostradamus
multimediow” jak dzisiaj jest nazywany, wraz Z rodzing wyemigrowat z hitlerowskich Niem-
czech tuz po ,krysztatowej nocy” w 1938 roku. Pierwsze pomysty na stworzenie konsoli
pojawily si¢ w latach 60-tych XX wieku. Baerowi marzyto si¢ przeniesienie gier planszowych
czy innych aplikacji na ekran telewizora tak, aby widz nie byt jedynie biernym, ale aktywnym
uzytkownikiem. Telewizor miat stuzy¢ jako swego rodzaju platforma ze wzglgdu na monitor.
Dzisiaj dla przecigtnych uzytkownikéw komputera wszystko wydaje si¢ oczywiste, ale
to wiasnie Ralph Baer juz w 1966 roku przewidzial powstanie platformy, za pomocg ktorej
mozna by byto si¢ nie tylko bawi¢, ale rowniez robi¢ zakupy czy rozmawia¢ ze znajomymi,

czyli kwintesencj¢ obecnego dzisiaj Web 2.0 [Mankowski 2010: 35].

Rys. 29. ,,Nostradamus multimediéw” — Ralph Baer

Pierwsza dwuosobowa produkcja Ralpha Baera o nazwie Chase powstata w 1966 roku
I W swoich zatozeniach byla bardzo prosta, poniewaz na ekranie telewizora $cigaty sie¢ dwie

kropki. Zademonstrowal on swo6j wynalazek Herbertowi Campmanowi, przez co dostal nie-

22 Prestizowy medal przyznany za zastugi wasnie w upowszechnieniu interaktywnych gier wideo.
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zbedne fundusze na opracowywanie kolejnych tytutow isamej technologii. W 1969 roku
powstato tzw. Brgzowe Pudetko, czyli pierwsza w historii programowalna jednostka do gier
wideo, czyli najkrocej uyjmujac — konsola. Za jej pomocg mozna byto zagraé¢ w kilka prostych
aplikacji na przyktad w uproszczong wersje pitki noznej czy siatkowki. W miedzyczasie
ukazatl sie rowniez prototyp pistoletu swietlnego, za pomocg ktorego mozliwe byto strzelanie
do obiektow widocznych na ekranie. Mechanika polegata na tym, ze kiedy uzytkownik ,,strze-
1it” w jaki$ obiekt to trafiony znikat z odbiornika, identycznie jak w przypadku mysliwych
i zestrzeliwanych rzutek. Autor konsoli mial zamiar sprzeda¢ licencje Brgzowego Pudetka
firmom dostarczajagcym telewizji kablowej. Wigzato si¢ to z tym, ze moglyby transmitowac
statyczne obrazy, ktore stanowityby tto do gier. Niestety mimo bardzo przychylnych komen-
tarzy telewizja jako taka na przetomie lat 60-tych i 70-tych przezywata powazny kryzys.
Niektore stacje nie chciaty wykupywac licencji a W nielegalny sposob przeja¢ prawa autor-
skie. Mimo chwilowych niepowodzen Ralphowi Baerowi udato si¢ nawigza¢ wspotprace

z firmg Magnavox.

Rys. 30. Brgzowe Pudetko

Konstrukcja sktadajgca si¢ z 40 diod i 40 tranzystorow byta bardzo prosta w budowie,
przez co wydanie jej na masowym rynku nie stanowito wigkszego problemu. Trzy lata
po powstaniu Brgzowego Pudetka firma Magnavox zaprezentowata Odyssey, czyli pierwsza
W historii elektronicznej rozrywki konsol¢ dla uzytkownikéw domowych wprowadzong do
masowej sprzedazy. Urzadzenia kosztowalo 100 dolaréw, posiadatlo dwa kontrolery,
a kupujacy mogli spedzac przy niej czas, bawiac si¢ przy 12 prostych grach. Za dodatkowe 25

dolarow mogli réwniez dokupi¢ nowy rodzaj pistoletu swietlnego. Mimo naprawde szeroko
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zakrojonej kampanii reklamowej, w ktorg zaangazowano samego Franka Sinatre, urzadzenie
nadal nie mogto odnie$¢ oczekiwanego sukcesu. Przyczyn bylto jak zwykle wiele. Odyssey
mozna bylo dostaé, tylko w sklepach z sieci Magnavox co wielu potencjalnych klientow
automatycznie wprowadzalo w btad, poniewaz byli oni mylnie przekonani, iz konsola bedzie
dziata¢ tylko i wylgcznie na telewizorach owej firmy. Lacznie sprzedato sie okoto 100 tysiecy
egzemplarzy i mimo prob ulepszenia grafiki czy dzwigku produkcja nastepcy ,,Bragzowego
Pudetka” zostata wstrzymana w 1974 roku [Baer 2005: 40].
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Rys. 31. Odyssey Magnavox Rys. 32. Kampanie reklamowe Odyssey

Wszystkim zaczeto sie wydawac, iz W pewien sposob caly przemyst tzw. gier elektro-
nicznych umiera $miercig naturalng. Tym bardziej, iz Europa jako taka w ogodle nie liczyta si¢
jako gracz w tym wyscigu technologicznym — popyt na takie urzgdzenia byt jeszcze mniejszy
anizeli w Stanach Zjednoczonych. W tym gorgcym czasie, ktory dzisiaj spokojnie mozna
okre$li¢, okresem pierwszej generacji konsol?® powstalo jeszcze kilka urzadzen bedacych
w wigkszosci kopiami Odyssey. Chyba najbardziej godnymi uwagi byty migdzy innymi Cole-
co Telstar czy Atari/Seers Telegames Pong umozliwiajaca przede wszystkim gre w tg styng
produkcje. Warto w tym momencie wspomnie¢ rowniez 0 pierwsze] polskiej konsoli, jaka
byta Ameprod TVG-10%* wzorowanej wihasnie na Coleco. Produkowana byta w firmie Elwro

na przetomie lat 70-tych i 80-tych i mozna bylo ja zakupi¢ w sieci Zaktadow Ustug Radio-

23 Termin ten przyjat sie dopiero po latach. Okre$la on wiele nowosci i zmian, jakie zaszty W $wiecie gier wideo
w latach 1972-1979. Aktualnie méwi si¢ 0 dziewigtej juz generacji konsol, ktéra zaczeta sie wraz z premiera
Xbox One i Playstation 4.

24 Petna nazwa to ,telewizyjna video gra z dziesiecioma rodzajami rozgrywki”.
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technicznych i Telewizyjnych?. Ostatecznie wypuszczono na polski rynek ponad 100 tysiecy
egzemplarzy. Posiadala ona dwa manipulatory 1 sze$¢ gier w tym tenis, hokej, squash, pelota
czy strzelanie do celow. Mimo systemu politycznego PRL konsola do gier zaistniala po raz
pierwszy w mediach miedzy innymi w filmie Bohater roku z 1986 roku w rezyserii Feliksa
Falka, gdzie Jerzy Stuhr w jednej ze scen gra w PONGA [Kluska 2011:137]. Nawet wtadza
ludowa podkreslata zalety korzystania z takich urzadzen jak konsol, poniewaz jak moglismy

przeczyta¢ W instrukcji dotgczanej do zakupu:

Ta nowa zabawa doskonale rozwija szereg cech psychofizycznych cztowieka, takich jak re-
fleks, szybko$¢ reakcji na bodzce wzrokowe i stuchowe, koordynacje wzrokowo-ruchowag,
spostrzegawczos$¢, koncentracje uwagi, jej podzielnos¢ i zakres, precyzje wykonywanych ru-
chow, oceng odlegtosei i szybkosci przedmiotu zmierzajacego do celu oraz orientacje prze-
strzenng.

Cwiczenie wymienionych umiejetnosci jest nie tylko bardzo korzystne, ale wrecz pozadane
dla doskonalenia ogolnej sprawnosci umystowej cztowieka tak przeciez potrzebnej w kazdej
formie jego dziatalno$ci zyciowe;.

Wiasciwosci gry sprawiaja, ze moze ona oprocz funkcji rozrywkowej stac si¢ rowniez jednym

Z elementéw treningu roznych grup profesjonalnych np. kierowcoéw, operatorow maszyn

i urzadzen [Kluska, Rozwadowski 2013].

Rys. 33. Coleco Telstar Rys. 34. Ameprod TVG-10, czyli pierwsza

polska konsola gier wideo.

Mimo wielkiej i nie na kazdym polu udanej rewolucji era pierwszej generacji konsol

do gier dobiegta konca. Ojciec tego nowego medium Ralph Baer nie ukrywat rozgoryczenia

W skrocie ZURIT. Sie¢ panstwowych placowek handlowych i ustugowych w PRL.
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i Kierunku, w ktorym poszedt rozwdj calej technologii. Podobno, gdy po wielu latach usiadt,
aby pogra¢ wraz z wnukami na nowoczesnej konsoli w wyscigi samochodowe' stwierdzit,
iz System sterowania jest za trudny.

To, co robilismy W dawnych czasach, byto prawdziwg sztukq — mowit ojciec elektro-
nicznej rozrywki [Dzielinski 2014]. | ci¢zko si¢ z tym nie zgodzi¢, poniewaz gdyby nie on nie
istniataby mozliwo$¢ ogladania nowoczesnych konsol, ktore w pewien sposob tylko rozwijaty

idee zapoczatkowane przez tego skromnego czlowieka.

3.5 Nieréwny wyscig technologiczny — powstanie, ewolucja oraz pierwsze

sukcesy polskich gier wideo

W podrozdziale zatytutowanym Co wreczyt Donald Tusk Barackowi Obamie? Geralt
z Rivii jako celebryta oraz ambasador polskiej kultury staratem si¢ pokrotce pokazaé, jak
wspotczesnie rodzime gry wideo funkcjonuja W szeroko pojetej przestrzeni publicznej. Po-
wstajg kolejne produkcje, ktore coraz czesciej zdobywaja szereg prestizowych nagrod,
a zapowiedzi nastgpnych tytutéw polskich firm deweloperskich wzbudzajg bardzo duze zain-
teresowanie ze strony zarowno rodzimych jak i migdzynarodowych graczy. Wystarczy krotka
notka prasowa, grafika koncepcyjna, wypowiedz a nawet dostownie sze§¢ znakow — *Beep* —
na jednym z portali spotecznosciowych — jak w przypadku Cyberpunk 2077, aby wywotac
W Internecie fale komentarzy czy domystow.

W tym podrozdziale chciatbym jedynie nakresli¢ histori¢ polskich gier wideo — bran-
zy, ktora ma juz ponad 30 lat. Galezi przemystu udawadniajacego, ze mimo poczatkowo
widocznie ogromnych rozbieznos$ci technologiczno-finansowych, za pomocg przede wszyst-
kim $wiezych pomystow i talentoéw polskich programistow, ktorzy w wyrafinowany sposob
od poczatku taczyli nowoczesne technologie | wyzwania artystyczne, mamy duze szczeScie
zy¢ W czasach, kiedy polskie gry wideo staly si¢ swoistym towarem eksportowym
a jednoczesnie nierzadko pretekstem do poznawania naszej kultury. Bez pomocy panstwa czy
dotacji lepiej buduja wizerunek Polski w XXI wieku anizeli niejeden artysta czy polityk.
Mowit 0 tym miedzy innymi, kulturoznawca dr Radostaw Bomba w przeprowadzonym prze-

ze mnie wywiadzie:
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Gry moga staé sie polskim towarem eksportowym?

Radostaw Bomba: Mysle, ze juz si¢ staty. Oprocz Wiedzmina mamy chociazby This War of
Mine z 11Bit Studios, Call of Juarez z Techlandu...

Czy ostatnio wydane Dying Light...

Radostaw Bomba: Tak, a jeszcze Anomaly, Painkiller i wiele innych produkcji. Polska jest juz
globalnym producentem gier. Powstaje coraz wiecej firm, dzigki czemu jeste§my bardziej do-
strzegani na $wiecie, a same gry rowniez wptywaja na to, ze inne kultury interesuja si¢ nasza
kulturg. Przyktad WiedZmina jest 0 tyle ciekawy, poniewaz po jego wydaniu i ogromnym suk-
cesie, w Chinach zaczeto thumaczy¢ proze samego Andrzeja Sapkowskiego. Gra komputerowa

zaczeta napedzaé zainteresowanie literaturg [Wiater 2015].

Biorgc pod uwage nie tak krotka juz historie polskich gier wideo, zdecydowatem
si¢ na opisanie jedynie kilku, wedlug mnie, W pewien sposob najwazniejszych produkcji,
ktore powstaty w kraju nad Wista. Osoby, ktore zechcialyby szczegdtowo i doglebnie poznad
histori¢ ksztattowania si¢ catej branzy, z wieloma ciekawostkami czy anegdotkami powinny
siggna¢ po Bajty Polskie Barttomieja Kluski czy Nie Tylko Wiedzmin — Historia polskich gier
komputerowych Marcina Kosmana. Nie sg to teksty stricte naukowe, jednak doswiadczenie,
wiedza czy ogrom pracy redaktorskiej przeprowadzonej przez autor6w pozwala drobiazgowo
pozna¢ te niezwykta opowies¢. W podrozdziale bede réwniez powotywat si¢ na niektore
z wlasnych artykuldw, poniewaz na tamach portalu gra.pl, w cyklicznych tekstach, rowniez
sam staralem si¢ przybliza¢ czytelnikom poszczegélne tytuty Made in Poland. Czytajac o dla
niektorych juz zamierzchtych czasach moze nasuwacé si¢ pytanie — kogo interesuje taka prehi-
storia tytutow, ktore czesto wymagaja réznego rodzaju emulatorow, aby moc je spokojnie
uruchomi¢ na najnowszych systemach operacyjnych? Produkcji, ktore czgsto nie naleza
do najtatwiejszych, aoprawa graficzna czy brak powszechnie wystepujacych rozwigzan
gameplayowych moze doprowadza¢ do bolu glowy. Jak postaram si¢ pokaza¢ w dalszych
podrozdziatach mojej pracy — gry wideo bezposrednio wptynely na ksztaltowanie si¢ wspot-
czesnej zbiorowo$ci graczy, a wiele osob zaangazowanych w tworzenie tej branzy do dzi$
funkcjonuje, wydajac kolejne znakomite tytuly, tworzy czasopisma okotogrowe lub w inny,
ale nie mniej znaczacy sposob wptywa na popularno$é tego medium w Polsce i na $wiecie.

W poprzednich rozdziatach pracy na podstawie konkretnych przyktadéw staratem
si¢ pokaza¢ oraz odpowiedzie¢ na pytanie — co mozemy uznac¢ za gre¢ wideo. Jakie jej elemen-

ty sa niezbedne do tego, zeby moc taki program zaklasyfikowaé do tej grupy. Rewolucja
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zwigzana Z pojawieniem si¢ pierwszych gier wideo w Stanach Zjednoczonych z powodow
historyczno-ustrojowych w pewien sposob omingla nasz kraj. Przecigtny obywatel nawet nie
marzyt 0 tym, aby posiada¢ tego typu sprzet we wlasnym domu. Tym bardziej, ze wszelkiego
rodzaju nowinki techniczne, pochodzity od tzw. ,,zgnitego Zachodu”. Nie znaczy to jednak,
ze nie podjeto prob stworzenia pierwszej polskiej gry wideo. Dlatego tez z kronikarskiego
obowigzku warto wspomnie¢ 0 tym, ze juz na pierwszym zbudowanym w 1958 roku w Polsce
komputerze zatytutowanym XYZ mozna bylo zagra¢ w klasyczne kotko i krzyzyk. Kolejng juz
cickawszg probg byla aplikacja Marienbad. Produkcja, ktora powstala we wroctawskich
Zaktadach Elektronicznych Ewro, zaprojektowana przez Inzyniera Witolda Podgoérskiego
na komputerze Odra 1003, bazowata na chinskiej grze liczbowej Nim.

W tym momencie opisujac polskie gry wideo, celowo chciatbym przenies¢ sie kilka-
nascie lat wprzod ipokaza¢ wczesniej wspomniane, kluczowe dla naszego rynku tytuty.
Wynika to z faktu, iz oczywiscie po Marienbad powstawaty inne aplikacje, ktore definicyjnie
mozna by bylo okresla¢ mianem gry wideo. Jednakze najczesciej stanowily one klony za-
chodnich produkcji lub w nie az tak widoczny sposob ksztalttowaly branze. Nie chciatbym
tym stwierdzeniem w jakikolwiek sposob urazi¢ owczesnych tworcow, programistow czy
ludzi zwigzanych z grami, jednakze mata swoista growa rewolucja rozpoczeta sie wedlug
mnie od wydania innej, wspotczesnie juz kultowej produkcji.

Rok 1984 bezsprzecznie kojarzy si¢ przede wszystkim ze znang powiescig George’a
Orwella, gdzie przedstawial on do$¢ ponura wizje przysziosci i ustrojow totalitarnych.
Na szczescie dla nas, byl to czas raczkujacej, ale coraz odwazniej postepujacej komputeryza-
cji polskiego spoleczenstwa. Warto tutaj przytoczy¢ przewidywania jednego z redaktorow

Milodego Technika:

W przodujacych gospodarczo krajach §wiata obserwujemy dzi§ ze zdumieniem i fascynacja
zjawisko bedace niewatpliwie zwiastunem cywilizacyjnego przetomu. Komputer — do nie-
dawna synonim tajemniczosci, domena hermetycznego kregu fachowcow, staje si¢ sprzgtem
powszechnego uzytku, podobnie jak lodéwka, magnetofon czy telewizor. Wkrotce i nam
przyjdzie stawi¢ czota totalnej inwazji mikroelektroniki na wszystkie dziedziny naszego zycia

[Kluska 2012: 94].

Jak wspomniatem wcze$niej, wtadza ludowa w Polsce z duza nieufnosciag podchodzita

do wszelkiego rodzaju ,,imperialistycznych” wynalazkoéw, jednak to wilasnie w 1984 roku
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wydata ona oficjalne zezwolenie na sprzedaz mikrokomputerow W sieci sklepow Pewex.
Rowniez w tym czasie zamieszczano pierwsze recenzj¢ sprzetow W miedzy innymi Mfodym
Techniku, arok pdzniej pojawito si¢ pierwsze, oficjalne pismo zwigzane z tematyka gier
komputerowych, czyli Bajtek. Poczatkowo stanowito ono jedynie dodatek do Sztandaru Mto-
dych, ale do$¢ szybko zaczgto funkcjonowaé jako niezalezne wydawnictwo [Kazimierczak,
Iwanowicz, Olzacki 2015].

Za pierwsza, polska, profesjonalng gre wideo, ktora zaistniata w §wiadomosci graczy,
jednoczesnie pojawiajac si¢ W mediach, mozna dzisiaj uzna¢ projekt Marcina Borkowskiego
0 nazwie Puszka Pandory. Byla to aplikacja tekstowa, ktora pojawita si¢ na komputerach typu
ZX Spectrum w 1986 roku. Nie bedzie przesada stwierdzenie, iz powstata ona calkowicie przy-
padkowo. Autor poczatkowo sprawdzat zagadnienia zwigzane zZ kompresja danych na wspo-
mniang maszyne. Jednak posiadanie tylko 48 kilobajtow narzucato konkretne ograniczenia.
Chcac sprobowac je obejs¢, Marcin Borkowski postanowil stworzy¢ wlasng gre [Galu 2006].
Forma ciekawostki moze by¢ fakt, iz pierwsza wersja tytutu zaprojektowana w jezyku BASIC
calkowicie przepadla przez wkrecenie tasmy w magnetofon [Kosman 2015: 37]. Puszka
Pandory, mimo, iz dzisiaj najcz¢sciej przytaczana jest jako pierwsza profesjonalna polska gra
wideo, na tle innych zachodnich produkcji, ktére stawaly si¢ coraz bardziej dostepne
dla rodzimych graczy, nie wyrdzniata si¢ niczym oryginalnym. Rozgrywka oparta byla
na relacjach komunikat-gracz. Widzac co jest napisane na ekranie, mogliSmy wydawaé proste
polecenia jak — idz na potnoc, wez mtotek itp., po czym czytalisSmy informacje, co dzieje sig
z naszym bohaterem i na biezaco reagowaliSmy. Komunikatom towarzyszyly rowniez proste
ilustracje graficzne, ktore mialty przedstawi¢ uksztaltowanie lokacji. RoOwniez sama fabuta
inspirowana powie$cig Marka Baranieckiego — Glowa Minotaura, nie nalezata do szczegolnie
wyszukanych. Chociaz dla fanéw pierwszych postapokaliptycznych gier w stylu Wasteland

czy serii Fallout moze ona stanowi¢ catkiem mitg, rodzimg ciekawostke [Wiater 2012].

Nie mozesz iS¢ na Potudnxe
Nie mozesz isc na ws Ch
Idziesz na potnoc

Jestes w lesie.

Nie mozesz iS¢ na potnoc.
Widzisz lezacy Srubokret,
Bierzesz srubokret.
Idziesz na potudnie.
AALAIED L e PUTVANLIE.

Jestes w Lesie,
Nie mozesz isc na Potudnne
'{38 mozasz 155 na ws ch

PO

+PODNOS T

Nie rozumiem.
+UWZIAC

+5

+N

Rys. 35. Puszka Pandory
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W kilkadziesiat lat po trzeciej wojnie §wiatowej, ktora spustoszyla §wiat, pozostali przy zyciu
ludzie zebrali si¢ na kontynencie Ameryki Potudniowej, by na jej wschodnim wybrzezu zato-
zy¢ Miasto. Mieli w nim zacza¢ od nowa tworzy¢ cywilizacje, zniszczong przed laty w ciagu
kilku niespetna dni. Miasto rosto, Z wolna zagarniajac coraz to nowe tereny wydzierane gestej
roslinno$ci. Jednak mimo pozornego szcze$cia jego mieszkancy nie spali spokojnie po nocach.
Przeszkadzata im w tym przepowiednia, pochodzaca nie wiadomo skad, znana juz przed woj-
ng. Moéwita ona, ze rzad ktorego$ z matych panstw kazat na jednej z wysp Oceanu Spokojnego
wybudowa¢ system rakietowy, przeznaczony do zniszczenia wszystkiego tego, co przetrwa
nieunikniong wojn¢ atomowa. W wiele lat po konflikcie miata stamtad wystartowac rakieta,

wyposazona W urzadzenia, ktére pozwola jej odnalezé pozostalych przy zyciu ludzi
]26.

i unicestwic¢ ich. Nazwano jg Puszkg Pandory [tres¢ wprowadzajaca do gry
Nie chcac nic zarzuca¢ autorowi, to jednak takie zachodnie produkcje jak Hobbit (ktérym
Puszka Pandory byta inspirowana), Planetfall czy The Secret Diary of Adrian Mole, oferowa-
ty bardziej zréznicowang rozgrywke czy rozbudowany watek fabularny. Jednak pokusze
si¢ O stwierdzenie, ze swoista rewolucja growa na polskim rynku zaczg¢ta mie¢ miejsce.
Wspomniane tytuly, mimo, iz mozna okresli¢ lepszymi — wydawane byly w oryginalnej wer-
sji jezykowej — po angielsku. Wspotczesnie nie stanowiloby to wigkszego problemu, jednak
w latach osiemdziesigtych znajomo$¢ jezyka obcego nie byla jeszcze takim standardem.
Puszka Pandory byta po polsku, co automatycznie rozszerzato grupg potencjalnych odbior-
cow. Tym bardziej, ze autor tytutu byt jednym z redaktoréw Bajtka, w ktorym zagospodaro-
wano dla aplikacji az cztery strony, gdzie znajdowala si¢ recenzja, porady a nawet rysowana
mapka. Jednak, mimo ze Marcin Borkowski, pod pseudonimem Karol Mirowski recenzowat
wlasng produkcje, to byl on w stanie oprocz zalet, opisywacé rowniez wady jak ubogi zestaw
komend czy nie do konca dopracowany scenariusz. Dlatego tez, Puszka Pandory byta pierwszym,
polskim tytutem growym, ktory pojawit si¢ na tamach profesjonalnej prasy [Kluska 2010].

Niestety w przypadku Puszki Pandory ujawnity si¢ réwniez negatywne zjawiska
dotyczace raczkujacej dopiero branzy gier wideo. Autor wystawit swoje stoisko na jednej
ze stynnych w tamtych czasach ,,gield”. Zauwazony zostat przez ludzi prowadzacych tzw.
,»Wypozyczalni¢”, ktdrzy zaoferowali mu kupno tytutu za 40 tysiecy ztotych. Transakcja
wygladata tak, ze Borkowski wzigt pienigdze iprzekazal wiasng reklamowke z kopiami.

Brzmi to do$¢ kuriozalnie jednak biorgc pod uwage 6wczesne realia, tego typu praktyki nie

26 Tekst pochodzacy z wprowadzenia do Puszki Pandory.
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nalezaty do rzadkosci. O Puszcze Pandory zrobito si¢ jeszcze glo$no rok pozniej, poniewaz
w Bajtku pojawita si¢ pierwsza W historii polskiej prasy okotogrowej — reklama, wykupiona
przez firme¢ Enter Computing (wlascicieli zakupionej reklamoéwki?) [Kosman 2015: 39].
Puszka Pandory byta jedyng produkcjg stworzong przez Marcina Borkowskiego.
Przystuzylt si¢ on jednak dla polskiego rynku gier wideo, bedac jednym z redaktorow kulto-
wych juz dzisiaj czasopism jak Top Secret czy Gambler. Od niedawna jest rowniez jednym
z redaktoréw czasopisma Pixel, ktore powstalo na bazie reaktywowanego Secret Service.
Sama za$ Puszka Pandory, nawet po tak dlugim czasie, cieszy si¢ zainteresowanie polskich
graczy. Za przyktad moze postuzy¢ jej kolekcjonerska edycja, ktora ukazata si¢ w 2012 roku

I mozliwa byta do kupienia podczas Poznan Game Arena.

Rys. 36. lat pozniej — kolekcjonerskie wydanie Puszki Pandory

Innym tytulem, ktory w znaczacy sposob przystuzyt sie¢ do popularyzacji gier wideo
w Polsce byl MOZGPROCESOR. Stworzony przez Piotra Kucharskiego, Krzysztofa Piwo-
warskiego i Wiestawa Florka podobnie jak Puszka Pandory, byt typowa ,.tekstowka”. Auto-
rzy mieli juz male do$wiadczenie w tworzeniu wlasnych programéw, poniewaz w 1987 roku
ukazat si¢ Smok Wawelski na ZX Spectrum. Produkcja ta, ktérg mozna wspomnie¢ jedynie
w formie ciekawostki, powstala w sze$¢ tygodniu, acaly scenariusz jedynie W przeciagu
godziny. Umiarkowany sukces jednak zachecil programistow do zatozenia firmy Computer
Adventure Studio i wydania wlasnie MOZGPROCESOR przez Redakcje Programéw Kompu-
terowych zwigzang z miesigcznikiem Komputer. W 1989 roku gra byta tatwo dostepna na
wspomnianych juz gietdach, a osoby, ktore zdecydowaty si¢ na zakup otrzymywaty réwniez
obszerng instrukcje 1 estetycznie przygotowane pudetko. Dlatego tez, mozna stwierdzic,

iz MOZGPROCESOR byt pierwsza polska gra wideo, ktéra zostata przygotowana na rodzimy
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rynek zgodnie z zachodnimi standardami. Fabuta tym razem skupiala si¢ na profesorze Bria-
nie Thompsonie, ktory miat wypadek w trakcie eksperymentow, w wyniku czego jego mozg
zostat uszkodzony. Ratunkiem dla bohatera moglo by¢ wszczepienie tytutowego mdzgproce-
sora, ktory zostal ukryty w domu profesora na odleglej wyspie na Pacyfiku.

Dlatego wcielalismy si¢ W posta¢ agenta, ktory otrzymywat zadanie odnalezienia
I uratowania poszkodowanego profesora. Rozgrywka w przeciwienstwie do Puszki Pandory
nie nalezala juz do najlatwiejszych. Poszkodowany Brian Thompson mogt umrze¢ na stole
operacyjnym, a samg zabawe regulowaty prawa fizyki. Przyktadowo — kazdy przedmiot miat
swoja okreslong wage, przez co noszenie go zbyt dtugi czas w ekwipunku mogto skonczy¢ si¢
nadwyr¢zeniem sity gtdéwnego bohatera. Poza tym, czekaly na nas wszelkiego rodzaju nie-
bezpieczenstwa jak promieniowanie (przez co trzeba bylo korzystaé¢ z licznika Geigera-
Miillera) czy inne urazy [Kluska 2008: 58]. Oprawa graficzna starala si¢ na biezaco przedsta-
wiaé to co robi i gdzie znajduje si¢ gtowny bohater. Nie stanowila jedynie nieruchomego tla,
tak jak we wczesniejszych tego typu produkcjach. O grze pisano w wielu czasopismach
w tym w Bajtku 10/1989, Top Secret 1/1990 czy Top Secret 2/1990, gdzie pojawit si¢ wywiad
z Piotrem Kucharskim, co stanowito duze wyréznienie, Top Secret 3/1991 czy w Swiat Atari
1/1993 [Wiater 2012]. Produkcja zostata bardzo dobrze przyjeta w srodowisku graczy, ktorzy
cenili jg sobie bardziej anizeli znane hity jak Hobbit, Police Quest czy Mirage. Computer
Adventure Studio miato ambitne plany przethumaczenia i wydania jej za granicg. Pojawity si¢
rowniez pomysty dystrybucji rodzimych gier tworcow niezaleznych. Niestety duza popular-
no$¢ MOZGPROCESOR, nie przetozyla sie na wyniki finansowe. Tytut ten byt powszechnie
»piracony” co ostatecznie doprowadzito do zamknigcia firmy [Pisarski 2012].

Ostatnim tytutem, ktory znaczaco zaistnial w swiadomosci graczy, jeszcze przed
nadejsciem ery PC na polskim rynku gier wideo byt Robbo. Jego tworca — Janusz Pelc —
bedac jeszcze maturzysta, wraz z grupka przyjaciot zalozyt (pdzniej kultowa) firme¢ LK Ava-
lon. Robbo byt tytutem, ktory mogliby$my zaliczy¢ do logicznych z elementami zr¢cznoscio-
wymi. Przypominal on migdzy innymi takie hity jak Sokoban czy Boulder Dash. Gracz miat
za zadanie poprowadzenie tytulowego robota tak, aby zbieral on umieszczone w konkretnych
miejscach przedmioty, przesuwat skrzynki czy otwieral kolejne drzwiczki. Jednoczes$nie
musiat uwaza¢ na atakujace go potworki. Dlatego tez, niezwykle istotny byt refleks, poniewaz
jeden zbyt wolny lub za szybki ruch sprawial, ze calg zabawe zaczynaliSmy od nowa. O ile

pierwsze plansze wydawaty si¢ dos$¢ proste, to pozniejsze etapy wymagaty juz nie lada sprytu.
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Rys. 37. MOZGPROCESOR Rys. 38. Robbo w wersji PC

Gra zdobyta rowniez popularnos¢ dzigki pewnej nocnej audycji radiowej w 1991 roku.
To whasnie wtedy na falach Rozgtosni Harcerskiej, podczas Radiokomputera wyemitowano
demonstracjg wersj¢ programu, zawierajaca cztery plansze pochodzace z petnej wersji. Dzigki
temu kazdy, kto chcial mogt nagra¢ radiowe dzwicki na tasmie, aby potem odczytac je, jako
program na Atari XE/XL. Wspoéiczesnie Robbo uwazany jest za najpopularniejsza polska gre
na 8-bitowe Atari czy Commodore 64. Dzigki temu przez dtuzszy czas znajdowat si¢ na li-
stach hitow zamieszczanych w magazynie Top Secret [Kosman 2015: 59]. Jednak nadejscie
ery PC wecale nie ostabito popularnosci polskiego robota. W 1992 roku zadebiutowal on wta-
$nie na komputerach zyskujac druga mtodos¢. Fani otrzymali Robbo Konstruktor wzorowany
na Boulder Dash Construction Kit, dzigki ktéremu kazdy mogt tworzy¢ whasne tamigtowki.
W 1994 roku dwoch uczniéw z technikum elektronicznego w Zdunskiej Woli stworzyto
specjalng wersje programu na Atari ST. Zawieral on oryginalne plansze z Robbo I/1l wraz
z kilkunastoma duzymi lokacjami, ktére W przeciwienstwie do oryginalu byty rozbudowane
zarobwno W pionie jak i w poziomie. Taka fanowska wersja Robbo zostata wydana przez
pabianickg firme Larix w naktadzie ok. 100 egzemplarzy [Wiater 2012]. Produkcja doczekata
si¢ rowniez konwersji na wspolczesne systemy operacyjne i urzadzenia przenosne.

Z Puszkq Pandrory, i nie bedzie to niestety przesadne stwierdzenie, ze — jak w przypadku
kazdej dostgpnej w tamtych czasach gry — Robbo rowniez narazony byt na powszechne piractwo.
Byto to 0 tyle skomplikowane, poniewaz polskie ustawodawstwo jeszcze nie regulowato kwestii
prawnych, ktore wigzatyby si¢ z ochrong danych osobowych w przypadku gier wideo. Kopiowa-
nie, przegrywanie isprzedawanie nielegalnych (chociaz wtedy jeszcze niby legalnych) kopii

stanowito normalnos¢ [Kazimierczak, Iwanowicz, Olzacki 2015]. Przez to dochodzito do sytua-
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cji w ktorych w wiele polskich tytutlow grano, ale tworcy nie otrzymywali W zamian nawet
ztotowki. Ten trudny okres zaczat si¢ zmienia¢ dopiero W momencie wejscia W zycie pierw-
szych ustaw o ochronie praw autorskich. Warto jednak w tym momencie chociazby przypo-
mnie¢, iz W tych trudnych dla programistow czasach powstalo wiele tytuléw, ktorych nie
omoéwitem, ale na stale wpisaty sie do historii polskich gier wideo przed nastaniem epoki PC.
Wiadca, A.D. 2044 (p6zniej wydane na PC), Klgtwa, Miecze Valdgira czy Operation Blood
to tylko niektore z produkcji, z ktorymi badajgc starsze tytulu warto si¢ zapoznaé. Jeszcze
jedna rzecz z perspektywy dzisiejszy realiow warta jest odnotowania. Gry wideo, ktore jesz-
cze przez kilka lat (niestety, pozniej diametralnie si¢ to zmienitlo) wydawane byty na rynku,
z racji tego, ze dostepne wowczas komputery mozna byto okres§li¢ mianem zamknigtych
konstrukcji (gdzie mozliwo$¢ dokupienia czy zamontowania dodatkowych czesci byla nie-
rzadko niemozliwa) to stanowity one produkt iscie finalny. W przypadku nie wykrycia jakie-
go$ powaznego btedu, cala partia danego produkcji nie nadawataby si¢ do sprzedazy. Jedno-
czesnie znajac ograniczenia sprzetowa, polscy programisci, chwilami dokonywali
niemozliwego, wykorzystujac W stu procentach mozliwosci techniczne dostgpnych maszyn
[Wiater 2012].

Oczywiscie banalnym wydaje si¢ stwierdzenie mowiace, ze czas nie stoi W miejscu,
jednak nigdzie nie jest ono tak prawdziwe jak wlasnie w przypadku ksztattujacej si¢ wtedy
polskiej branzy gier wideo. Tytuly na Atari, ZX Spectrum czy Commodore 64 mogty powsta-
wac¢ W niewielkich zespotach zapalencow, przy mimo wszystko nieduzych naktadach. Liczyt
si¢ pomyst, kreatywnos¢ oraz cigzka praca. Teraz nieubtagalnie czas o$miobitowcoéw konczyt
sig, poniewaz na horyzoncie pojawily si¢ takie komputery jak Atari czy wlasnie PC. Ten
nierowny wyscig finansowo-technologiczny dobrze obrazuje polska produkcja Rooster.
Ta naprawde dobra strzelanka, z widokiem z gory, ukazata si¢ w 1994 roku na Amidze
| przypominata takie produkcje jak Alien Breed. Przytocze tutaj nieco wigkszy fragment
recenzji Emila Leszczynskiego, ktory na famach Top Secret entuzjastycznie opisywat premie-
r¢ tytutu:

Wielkie, naprawde wielkie brawa naleza si¢ nowej polskiej firmie TSA! Oni to wydali pierw-

szg z prawdziwego zdarzenia gre na Amige (1 MB only!) pt.: ROOSTER. Gra jest klasyczna

strzelanka z rodziny alienbreedow. Pomysli kto$, Zze to nic szczegdlnego, ale tak nie jest.

Zacznijmy od zewnetrznej powloki, czyli oktadki. Jest to tadne tekturowe pudetko z logo tytu-

towym (ROOSTER) oraz wszelkimi informacjami dotyczacymi wydawcy i samej gry. Cato$¢

wyglada estetycznie. Wewnatrz znajdziemy dwa dyski oraz instrukcj¢ obstugi (sktadajaca si¢
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z dwoch kartek). Instrukcja zawiera informacje na temat: sterowania, wpisywania hasta,
otwierania przej$¢ i innych takich, ale co najwazniejsze jest opis czterech pierwszych misji, co
W znacznej mierze utatwia granie (...) Oczywiscie jak w kazdej dobrej zachodniej gierce (...),
tak itu mozna obejrze¢ $wietne intro poczatkowe gierki, ze wspaniala muzyka i grafika.

Wszystko po to, by wprowadzi¢ gracza w atmosfere gry (bardzo dobre intro!) [Kluska 2009].

W tym momencie chcialbym zwrdci¢ szczegdlng uwage na intrygujace zjawisko, ktore
zaczelo zarysowywac sie W polskiej branzy gier wideo i W pewien sposdb zdefiniowato to jak
ona wyglada, amoze nawet przyczynitlo si¢ do wykorzystania niektérych pomystow
W pozniejszych latach, tak aby mogla ona odnie$¢ spektakularne sukcesy (jak np.
w przypadku Wiedzmina). Polscy programisci zdawali sobie sprawe Z tego, ze nie majg tak
pokaznych funduszy jak ich zachodni koledzy po fachu. Duze firmy czy rodzimi dystrybuto-
rzy dopiero powstawali. Skala piractwa, mimo, iz coraz cze$ciej zwalczana przez organy
$cigania i glosniej krytykowana przez czasopisma branzowe jak i samych graczy, nadal sta-
nowita powazny problem spoteczny. Dlatego tez tworzenie kolejnych, blizniaczych tytutow,
przypominajacych, wigksze, bardziej dopracowane graficznie zachodnie produkcje, moglo
skaza¢ projekty na niepowodzenie. Z tego powodu wiele mtodych firm postawito na tzw.
,,swojskos$¢” swoich aplikacji. Wptywy amerykanskiej kultury nadal byty widoczne w ubiorze
poszczegdlnych subkultur, stuchanej na co dzien muzyce czy ogladanych w telewizji lub
na kasetach wideo filmach. Ale czy sterujac postacia W grze, nie czulibySmy wobec niej
wiekszej sympatii, gdyby przypominata bardziej nas samych lub ludzi, ktorych mozemy
spotkac na ulicy? Z takiego zatozenia wyszta na przyktad firma World Software, ktora w 1994
roku na Amige, a dwa lata pozniej na PC wydata jedng z najglosniejszych tamtych lat pro-
dukcje, jaka byto Franko: The Crazy Revenge. Jej mechanika oparta byta na bardzo prostych
zalozeniach zaczerpnigtych z takich tytutow jak Double Dragon, tzn. kierujemy postacia,
ktora walczy wrecz lub za pomoca broni bialej z kolejnymi napotykanymi, wychodzacymi
Z r6znych stron ekranu przeciwnikami. Tytut ten nie zyskat tak duzej stawy ze wzgledu na
niesamowita opraw¢ graficzng, realistyczne ciosy czy inne innowacyjne elementy. Gléwna
cechg charakterystyczng produkcji bylo umiejscowienie akcji — typowe, ponure, polskie blo-
kowiska lat 90-tych. Parki, uliczki, parkingi iinne tego typu "swojskie" lokacje, stanowity
aren¢ do Scierania si¢ z przedstawicielami napotykanych wtedy w Polsce subkultur. Skini,
punki, dresiarze, metalowcy, zomowcy, fani karate — czego tutaj nie byto. Tym bardziej,

ze nierzadko przeciwnicy przeklinali po polsku iangielsku w nasza strone, a ttem dla tych
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wydarzen byly prymitywne graffiti i inne czesto obrazliwe bazgroty. Malo tego — pomiedzy
poszczeg6lnymi lokacjami (ktére byly wzorowane na 6wczesnych dzielnicach Szczecina)
poruszaliSmy si¢ za pomoca stynnego "malucha", czyli Fiata 126P uwazajac na to, aby
na przyktad nie potraci¢ babci z wozkiem. Franko : The Crazy Revenge mimo, iz byt w wielu
aspektach dos$¢ kontrowersyjng produkcja, przez co stanowit idealny przyktad dla wszelkich
przeciwnikéw gier wideo, argumentujacych, ze epatuja one prymitywna, niepotrzebng prze-
moca, to zostal wyrdzniony przez redakcje¢ Secret Service i Top Secret jako najlepsza krajowa
gra 1994 roku. Wartym odnotowania jest fakt, iz autorzy pierwszej czesci — Tomasz Toma-
szek i Mariusz Pawluk w 2014 roku zorganizowali zbidrke za pomocg strony crowdfundin-
gowej — wspieram.to, gdzie uzyskali niezbedng kwote do stworzenia kontynuacji. Projekt

jednak od kilku lat jest w fazie realizacji i nie wiadomo, kiedy ukaze si¢ jego finalna wersja.

Jestem Klocek,
a lysy to moj
czlowiek

Rys. 39. Franko

Innym tytulem — nie tak juz kontrowersyjnym — ktéry za pomocg rodzimych nawigzan
starat si¢ odnie$¢ sukces byt Softys, wydany w 1995 roku przez firm¢ LK Avalon. Glownym
bohaterem byl tytulowy Sottys wsi Poraze, gdzie musial znalez¢ narzeczonego swojej nieko-
niecznie urodziwej corki, ktéry ucieklt sprzed ottarza. Produkcja ta byta klasyczng gra przygo-
dowa typu point & click. Oprawa graficzna nie wyrdzniata si¢ niczym szczegdlnym,
a za gltéwne zalety mozna uzna¢ delikatny, ale nie prostacki, humor, nawigzujacy do 6wcze-
snych realiow polskich wsi | matych miasteczek.

Ostatnig, godng wspomnienia, swojskg produkcje, ktorg chciatbym przedstawi¢ byta
Liga Polska Manager. Stworzona w catosci jest warszawskiego licealist¢ — Rafata Cymerma-
na, a wydana przez firm¢ Marksoft w poréwnaniu do innych przedstawicieli tego gatunku, nie

oferowata tak wielu opcji czy nie prezentowala bogatej szaty graficznej. Premier Manager 3,
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Ultimate Soccer Manager czy Championshop Manager byty po prostu wigksze i bardziej
dopracowane. Jednak to wtasnie Liga Polska Manager jako jedyna z tych wszystkich produk-
cji, dawala mozliwo$¢ prowadzenia zespotéw z polskiej ligi takich jak Wista, Widzew czy
Legia. To wystarczyto, aby wielu mtodych graczy zechciato po nig si¢gnac.

Jak wspominat Aleksy Uchanski jeden z redaktorow czasopisma Gambler (8/95):

Mito przeciez kupowaé sobie z listy transferowej Leszka Pisza, Jacka Dembinskiego czy

Grzegorza Mielcarskiego, operowac ztotowkami, a nie dolarami czy funtami.

Czasy ,,swojskosci” W polskich grach wideo okazaty si¢ mimo wszystko do$¢ przy-
jemna, ale ciekawostka. Na przestrzeni lat mozna tutaj wspomnie¢ jeszcze 0 takich tytutach
jak Polanie, Polanie 2, Wacki: Kosmiczna Rozgrywka czy Chiopaki nie placzq, jednak aby
w ogoble zaczaé mysle¢ 0 sukcesie juz nie tylko krajowym, ale i migdzynarodowym, trzeba
bylo zaprezentowaé produkcje W znaczacy sposdb wyrdzniajace sie na tle konkurencji. Takie
do zaoferowania mial Adrian Chmielarz. Programista, ktorego bez Zzadnych ukrytych aluzji,
mozna by bylo okresli¢ mianem pierwszego W historii polskich gier wideo — celebryty. Po-
czatki jego sukcesow siegaja 1993 roku, kiedy wraz z Grzegorzem Miechowskim zatozyli
Metropolis Software. Ich pierwsza profesjonalna produkcja — Tajemnica Statuetki — juz
w chwili premiery, zostata okrzyknigta hitem. Byta to klasyczna gra przygodowa typu point &
click, gdzie wcielaliSmy si¢ W mlodego agenta Interpolu Johna Pollacka. Otrzymat on trudne
zadanie rozwiktania zagadki kradziezy relikwii z roznych czeéci $wiata. Swietnie zrealizowa-
ny scenariusz sprawiat, ze fabuta trzymata w napigciu niemal do samego konca. Pierwotnie
Tajemnica Statuetki miata posiadac recznie rysowang grafike. Z pomystu jednak zrezygnowa-
no na rzecz zdigitalizowanych pdzniej zdje¢ zrobionych na Lazurowym Wybrzezu czy
w Saint Tropez. Zabieg ten zastosowano ze wzgledu na promocj¢ gry co wspominal Adrian

Chmielarz w jednym z wywiadow:

Od poczatku wiedzialem jedno: jesli mam juz co$ zrobié, to Z rozmachem. Zdjecia strzelaliSmy
przez dwa tygodnie wSaint Tropez, a Wwprasie szty wylacznie reklamy

na calg kolumne. Celem propagandowym bylo rozstawienie nowo zatozonej firmy [Gnyp 2009].

Tajemnica Statuetki zostata wydana na dwoch dyskietkach i sprzedata si¢ bardzo do-

brze. Zarowno gracze jak irecenzenci z nieukrywanym entuzjazmem czekali na kolejne
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produkcje mtodego studia. Warto rowniez tutaj odnotowac, ze byla to pierwsza produkcja
w historii polskiej branzy gier wideo, ktérej pelng wersj¢ zamieszczono W magazynie Secret
Service. Mimo bardzo dobrych recenzji, kontynuacja nie powstata. Za to, nastepnym tytutem
wydanym przez Metropolis Software byt jeszcze cieplej przyjety Teenagent. Wydany w 1994
roku, rowniez niedtugo po premierze zostat okrzykni¢ty mianem najlepszej polskiej gry przy-
godowej. Wcielalismy si¢ W niej w Marka Hoopera bedacego tytutowym nastoletnim agen-
tem, ktory dostawat za zadanie rozwiktania zagadki zniknigcia zlota z europejskich bankow.

Proces powstawania produkcji wspominat w jednym z wywiadoéw sam Adrian Chmielarz:

Marek Hopper to tak naprawde mo6j mtodszy brat. Nakrecilismy kamera sekwencje chodzenia.
Pozniej (...) przerzuciliSmy material video na komputer i zastosowali$my technike rotosko-
pingu. Marek rzeczywiscie potrafit wykona¢ wiele czynno$ci, np. samo wsadzanie przedmio-

tow do kieszeni jest robione na kilka sposobow [Kluska 2008: 57].

Gra zyskata uznanie ze wzglgdu na duza szczegdtowos¢ oprawy graficznej, przyjemny
humor, a takze oprawe muzyczna. Co istotne — powoli przechodzimy juz do czasow, kiedy nie
wystarczato zwykle posiadanie danego sprzetu. Poszczegdlne tytuty wymagaly coraz lepszych
konfiguracji — na co nie kazdy obywatel naszego kraju mogt sobie pozwoli¢ ze wzgledu na wyso-
kie ceny. Teenagent zostal jednak odpowiednio zoptymalizowany, przez co mozna go byto uru-
chomi¢ na wigkszosci komputerow domowych. Drugi tytut w dorobku Metropolis Softwate jest
réwniez istotny dla branzy polskich gier wideo, poniewaz jako pierwsza rodzima produkcja —
doczekala si¢ ona profesjonalnego marketingu. W czasopismach growych pojawialy si¢ ciekawe
zapowiedzi: Tworcy Tajemniczej Statuetki milczeli przez ponad rok. Przekonaj si¢ dlaczego.

Rok po premierze ukazata si¢ juz na ptycie CD ulepszona wersja pod nazwa Nowy Te-
enagent. Zamieszczono W niej miedzy innymi dialogi nagrywane przez redaktorow Secret
Service. Oprocz tego przygotowano rowniez angielska, czeska czy hiszpanskg wersje jezyko-
wa. Kazda nastepna gra wydana przez Metropolis Software wnosita co§ nowego do polskiego
historii gier wideo. Ksigze 1Tchorz jest do dzisiaj jedna 2z najlepiej ocenianych
I wspominanych przygodoéwek. Fani do Gorky 17 bedacego taktyczno-strategiczng gra turowa
Wwcigz czujg sentyment opisujac swoje wspomnienia Z do$¢ trudnych walk na forach czy
portalach typu Youtube. Kolejne tytuly nad ktorymi pracowat Adrian Chmielarz takie jak
Painkiller, Bulletstorm czy Zaginigcie Ethana Cartera jeszcze bardziej umacnialy pozycje

polskich gier wideo w swiecie wirtualnej rozrywki.
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Rys. 40. Tajemnica Statuetki Rys. 41. Teenagent

W powyzszym rozdziale staratem si¢ zaprezentowa¢ dos$¢ pobieznie historie polskich
gier wideo. Niezaprzeczalnym faktem jest to, ze kazda, nawet niewiele znaczaca produkcja
miala swoj maty wklad w to jak wspotczeSnie wyglada ta branza w Polsce. Przedstawione
tytuly wyrézniaja si¢ jednak na tle konkurencji, poniewaz jako pierwsze przecieraty pewne
szlaki. Kto§ moglby mi zarzuci¢ np. to, ze w tekscie wspomniatem 0 Painkiller faworyzujac
posta¢ Adrian Chmielarza, a nie wzigtem pod uwage Chrome, Xpand Rally czy Call of Jua-
rez. Jednak to wlasnie w tytule People Can Fly po raz pierwszy w historii polskich gier wideo
uzyto soundtracku stworzonego przez polski zespot — wtym przypadku Mech. Patrzac
na wyniki sprzedazowe — to wlasnie — Painkiller przez dtuzszy czas istniat w §wiadomosci
zagranicznych graczy. Sukces jaki odniost Chrome jest niezaprzeczalny, jednak nie tak duzy
jak bysmy tego jako fani chcieli. Osobiscie bardzo sobie cenig¢ takie tytuly jak Chrome, Jack
Orlando (ze wspaniatym soundtrackiem) czy serie gier strategicznych Earth. Jednak starajac
si¢ obiektywnie do nich podejs¢, moge jedynie spekulowaé czego zabraklo — jakiej$ iskierki
geniuszu, lepszego wykonania, bardziej widowiskowego marketingu — ci¢zko jednoznacznie
odpowiedzie¢ na te pytania. Jako gracz, ktoéry od samego poczatku cenit sobie rodzime pro-
dukcje, patrzac na wspotczesng polska branze gier wideo — jestem catkowicie spokojny. Ko-
lejne sukcesy takich tytutéw jak Dead Island, This War of Mine, Dying Light, Lords of the
Fallen, Shadow Warrior, SUPERHOT czy niekwestowanego lidera jakim jest seria Wiedzmin,
pozwalaja z entuzjazmem patrze¢ W przyszio$¢. A biorgc pod uwage to jak mimo wszystko
krotka, ale jednoczes$nie niezwykle dynamiczna jest historia gier wideo w Polsce — sprawia, ze

jest to niezwykle fascynujace.
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4. Globalna ,,growa” wioska

4.1 Rozgrywka przy jednej maszynie

Nazwa niniejszego rozdziatu stanowi nawigzanie do pojecia globalnej wioski (global
village) zaprezentowanej w 1962 roku przez Herberta Marshalla McLuhana za sprawg ksigzki
The Gutenberg Galaxy (Galaktyka Gutenberga). Poczatkowo odnosito si¢ ono do mediow
elektronicznych, ktére sprawity, ze przeformatowaniu ulegta komunikacja miedzyludzka
stajac si¢ jednoczes$nie globalng. Dzisiaj uzywa si¢ tej metafory glownie do opisywania zja-
wisk zwigzanych z Internetem i social media. Uzylem tego poréwnania, poniewaz jestem
zdania, iz W rownie dobry sposéb moze odnosi¢ si¢ ono do gier wideo jako technologii. Dla-
tego tez W niniejszym rozdziale postaram si¢ pokazaé, jak uzytkowanie tego medium
Z perspektywy jedno lub co najwyzej kilku osobowej (przy jednym ekranie) zmienito
si¢ osiggajac skal¢ globalng. Niektore rozwigzania jak split screen, dostep do pierwszych
sieci, a nastgpnie powszechny wspotczesnie Internet umozliwity wirtualne zmagania nawet
kilkuset uzytkownikéw w jednym miejscu otym samym czasie. Jednoczes$nie postaram
si¢ pokaza¢ jak niektorzy gracze, zmienili podejscie do swojego ulubionego hobby, zamienia-
jac je w forme widowiskowej pracy. W rozdziale tym porusze rowniez kwesti¢ samych uzyt-
kownikow oraz tego jak ich wizerunek zmienia si¢ na przestrzeni lat. Kwestie kobiet czy
kobiecych bohaterek w branzy gier wideo, jednocze$nie bedg stanowi¢ punkt odniesienia,
do nastepnego rozdziatu.

Gry wideo od czasow swojego powstania W wielu aspektach skupione byty na rozryw-
ce opartej orywalizacj¢. Jak pokazywalem we wczesniejszych rozdziatach, juz jedna
z pierwszych tego typu aplikacji, czyli Tennis for Two skierowana byta do dwoch uzytkowni-
kow naraz. Mozna powiedzie¢, ze W tym momencie powstata wczesna forma tzw. trybu mul-
tiplayer, okreslanego w Polsce mianem gry wieloosoboweyj.

Tego typu opcja charakterystyczna byla przede wszystkim dla automatow, gdzie
umiejscowienie dwoch zestawow przyciskow i dzojstikow naturalnie wskazywato na to,
ze aby czerpac najwiekszg rado$é, nalezy uzytkowac dany sprzet w parze. Jednakze ewolucja
gry przyczynita si¢ do tego, ze medium to nie bylo juz widoczne tylko iwylgcznie
w prywatnych lokalach, ale istniata mozliwo$¢ obcowania z nim réwniez w domowych zaci-

szach. Wszystko to byto mozliwe dzigki pierwszym konsolom i komputerom osobistym.
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Przez wiele lat tytuly takie jak PONG czy Tank umozliwialy zabawe¢ z nimi jedynie
na jednym fizycznym sprzecie, do ktorego byly podpigte oba kontrolery. Aby w pewien spo-
sob przyblizy¢ wrazenia kierowania postacia we wlasnym wirtualnym $rodowisku zaczeto
w niektorych aplikacjach wprowadzaé opcj¢ tzw. split screenu, czyli podzielonego ekranu.
Polegato to na tym, ze wigksza ilo$¢ graczy (nawet do 4) musiata wprawdzie nadal znajdowac
si¢ przy danym urzadzeniu, ale ekran byl tak podzielony, ze kazdy mogt si¢ skupié¢ na swoim
bohaterze, ktory niekoniecznie musiat by¢ w tej samej lokacji co posta¢ kierowana przez
kolege czy kolezanke. Jednym z pierwszych tego typu tytutdéw byt Spy vs Spy z 1984 roku,
ktéry oferowat taka opcje.

Rys. 42. Spy vs Spy jako jedna z pierwszych produkcji oferowata mozliwos¢ zagrania nawet kilku

graczom naraz.

Rys. 43. Przez szereg lat uzytkownicy mogli gra¢ razem, jednak miato to miejsce na jednym ekranie.

Wprowadzenie split screenu (prawa ilustracja) sprawito, ze nie byli oni zmuszeni do kooperacji,

a korzystajac z przyktadowo jednej konsoli mogli $§miato ze soba rywalizowac.
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Z czasem gry wideo posiadajace opcje split screenu byly wydawane coraz rzadzie;,
szczegolnie na komputerach osobistych. Bylo to zwigzane przede wszystkim z rozpowszech-
nieniem si¢ sieci lokalnych typu LAN, atakze samego dostepu do Internetu, dzieki czemu
kazdy z uzytkownikéw mogt w kafejce internetowej lub w domowym zaciszu zagra¢ uzywajac
do tego wiasnego sprzetu. Tym bardziej ze wspdlne uzytkowanie danej produkcji przy jednej
konsoli oznaczalo, ze potencjalny klient mogtbys nie zakupi¢ wtasnej kopii. Zwracal uwage na

ten aspekt migdzy innymi Mikotaj Lodo W jednym ze swoich felietondw:

Kumpel siedzacy na kanapie nie bedzie potrzebowat swojej kopii gry ani abonamentu, zeby
z Toba zagra¢. Producenci potrzebuja sprzedac¢ nie jedna, a dwie kopie gry dwom osobom,
ktore chcg zagra¢ razem; tworca sprzgtu chee, zeby kazdy, kto korzysta teraz z jego konsoli ze

znajomymi, zaptacit za swoj udziat w tym niesamowitym doswiadczeniu.

Jednoczes$nie analizuje on przyczyny popularno$ci takich marek jak Gears of War czy Halo,
ktére szczegdlnie na poczatku siddmej generacji konsol przyczynialy si¢ do widocznej domi-

nacji firmy Microsoft:

Z tego samego powodu, dla ktérego kazda czgs¢ Halo posiadata do tej pory tryb split-screen:
to unikalne do$wiadczenie, bez pordwnania z gra sieciowa, ktore stuzy takze integracji
i komunikacji wsrod graczy — wspéipraca lub wspotzawodnictwo lokalne niosg ze soba
wszystkie cechy kontaktu ludzkiego podczas uprawiania sportu, lub wspdlnej rekreacji, daja
mozliwos¢ spotkania, rozmowy czy zwyklego wypicia piwa i poSmiania si¢ ze znajomymi

[Lodo 2015].

Rys. 44. Gears of War — wydana w 2006 roku jako jedna z nielicznych wspotczesnych produkeji

oferowata opcje podzielonego ekranu.

80



Jeszcze inng opcja, ktdra miata umozliwi¢ graczom wspolng zabawe, byto tzw. Hot-
seat. Element ten byt widoczny glownie w strategiach turowych. Najpopularniejszymi tego
typu tytutami sa seria Heroes of Might and Magic czy Worms. Rozgrywka polega na tym,
ze przebywajac przy jednym urzadzeniu, uzytkownicy wykonywali swoje ruchy dopiero po
tym, jak dokonatl tego przeciwnik. Nie mozna byto tego zrobi¢ w tym samym czasie. Stad
wziela si¢ miedzy innymi nazwa ,,goracego krzesta”, poniewaz jedna osoba ustgpowata dru-
giej, aby tamta mogta wykonac¢ swdj ruch. Zaleta takiego rozwigzania byt fakt, ze cata zabawa
miata miejsce W towarzystwie realnych znajomych, znajdujacych si¢ obok nas. Jednakze Hot-
seat pozostal jedynie swego rodzaju cickawostka, ktorag mozna zaobserwowac W niewielu

produkcjach.

Rys. 45. Serie Worms oraz Heroes of Might & Magic to najpopularniejsze produkcje umozliwiajace

granie za pomocg Hot-seat.

4.2  Pierwsze zmagania w wirtualnej rzeczywistoS$ci

Wezesniejsze przyktady byty tylko swoistymi ciekawostkami, jezeli bratoby si¢ pod
uwage caly tryb multiplayer. Wspotczesnie rozrywka ta kojarzona jest tylko i wytacznie
Z zabawa, ktora ma miejsce na duzej ilo$ci urzadzen (gdzie na jednego uzytkownika przypada
jego wilasny sprzet) bedacych podtaczonych do Internetu w tym samym czasie.

O poczatkach gry wieloosobowej wykorzystujacej sieci lokalne czy Internet mozna
juz mowié, przytaczajac gatunek MUD (Multi-User Dungeon). Ten akronim oznacza kompu-
terowe, tekstowe gry fabularne. Ich funkcjonowanie w srodowisku Internetu juz w latach 80-
tych, mimo poczatkow tej technologii i €O jest z tym zwigzane — bardzo wysokich cen, byto

mozliwe wilasnie ze wzgledu na to, ze program nie generowat skomplikowanej oprawy gra-
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ficznej. Swiat aplikacji, scenariusz czy poszczegdlne opisy postaci umieszczane byly
na zewnetrznych serwerach, gdzie po zalogowaniu si¢ uzytkownik sterowat swoim bohate-
rem, wykorzystujac jedynie zestaw komend np. ,,uzyj”, ,,idz W prawo”, ,,podnie$” itp. Mimo
praktycznie braku grafiki nowoscia, ktora bezposrednio wplyneta na zabawe w sieci byta
sama mozliwo$¢ komunikowania si¢ uzytkownikow miedzy soba w czasie rzeczywistym.
Pierwszy MUD zatytutowany MUD1 powstat w 1978 roku, a zaczat dziata¢ w sieci
w 1980 roku. Jego autorzy, czyli Roy Trubshaw i Richard Bartle wykorzystali migdzy innymi
wewnetrzng sie¢ Uniwersytetu Essex?’. Glownym zalozeniem produkcji byto przeniesienie
kluczowych elementow tekstowych gier RPG, tak aby maszyna automatycznie stawata si¢
przeciwnikiem i gdzie gracze mogliby z nig walczy¢ lub konkurowaé migdzy soba. Popular-
nos¢ MUDL zaczela sie konczy¢ w 1985 roku za sprawg innej produkcji, jaka byto Shades.
Gloéwnym jej atutem bylo to, Zze sie¢ Uniwersytetu Essex byta wylaczana na $wigta, natomiast
w Wielkiej Brytanii dostep do serwera byt zapewniony przez calg dobe, kazdego dnia. Nawet
ten przyktad pokazuje, jak dostepnos¢ do technologii mogta wpltywaé na popularnos¢ danej

produkcji.

2 Telnet british-legends.com [_ (O] x|
B

0
Path.

You are standing on a path which leads off a road to the north. to a cottage
zouth of you. To the west and east are separate gardens.

by
Flower garden.

You are in a well-kept garden. There is an unexpectedly sweet smell here,. and
lyou notice lots of flowers. To the east across a path there is more garden.

1)

CLiff.

You are standing on the edge of a cliff surrounded by forest to the north and
a river to the south. A chill wind bhlows up the unclimbable and unscaled
heights. At the base of the cliff you can just make out the shapes of Jjagged
rocks .

[Ey)

Az you approach the edge of the cliff the rock starts to crumble. Hurriedly,.
lyou retreat as you feel the ground hegin to give way under your feet!?

*leap

You are splattered over a very large area. or at least most of you

iz . The rest of your remains are. eun now, being eaten by the szeagulls
{especially your eyesd. If you’d have looked properly bhefore vyou leaped you
might have decieded not to jump?

Persona updated.

HYould you like to play again?

Rys. 46. MUD1, mimo iz wykorzystywat jedynie tekst, to jako pierwszy dawat mozliwos¢ wspoélnej

zabawy za pomocg Internetu, a takze komunikowania si¢ miedzy uzytkownikami.

Jeszcze bardziej widoczne bylo to W przypadku nastgpnych MUD-6w, jakimi byt
MirrorWorld i Gods. Przewaga pierwszej byt sam fakt, Ze nie byta ona uzalezniona od uczel-
nianych komputerow, poniewaz dzialala na maszynach domowych prywatnych uzytkowni-
kéw. Druga natomiast zaimplementowata pewna nowos¢, ktéra jak si¢ bardzo szybko okaza-
to, przyczynita si¢ do rychlego konca popularnosci tego typu tytutéw. Gods oprocz tego,

ze umozliwial samg zabawe, to dawat rowniez mozliwos¢ kreowania §wiata gry. Opcja ta

2'W nastepnych latach miejsce to stato sie¢ swoista ,,mekka” dla wszystkich fanéw gier typu MUD.
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spowodowata powstanie pierwszej produkcji, jakg byto Dungeons of Kesmai, ktora oprocz
interfejsu tekstowego wprowadzala elementy graficzne. Nastepny tytul, jakim byt Island of
Kesmai, bazujac na zalozeniach MUD-6w, zaoferowal graczom juz w pelni profesjonalng
oprawe graficzng, co przesadzito 0 koncu popularnosci tego gatunku, jednoczesnie dajac
fundament dla nowych tytutow, ktére z czasem zaczgto okreslac MMORPG.

MUDy osadzone byly przede wszystkim w $wiatach fantasy, a takze science fiction
czy post-apo?®. Uzytkownicy dzieki temu mogli wcielaé sie W role rycerzy, magéw czy zol-
nierzy. Podstawg rozgrywki byto zdobywanie kolejnych pozioméw doswiadczenia postaci za
pomoca eliminacji przeciwnikow lub rozwigzywania skomplikowanych zagadek. Tego typu
produkcje charakteryzowaly si¢ przede wszystkim tym, ze tworzone byly przez grupy pasjo-
natow, dlatego w catosci mozna uznaé je za przedsigwzigcia niekomercyjne. Ich powstanie
i caly rozwoj byt mozliwy podobnie jak w przypadku pierwszych gier wideo, dzigki o$rod-
kom akademickim dysponujacym wymagang technologia. Warto zaznaczy¢, ze popularnosé¢
MUDOw byta widoczna rowniez W Polsce. Pierwszym tego typu tytulem byta Studnia Dusz
wydana w 1993 roku. Nastepnie powstaty takie produkcje jak Cygnus w 1996 roku czy naj-
popularniejsza Arkadia w 1997 roku. Wspotczesnie MUDami interesuje si¢ jedynie grupka
zapalencow, ktorzy bardziej niz na efektowna oprawe graficzng stawiajg na Klimat dawnych

produkcji oraz chcg catkowicie wcieli¢ si¢ W kierowang przez siebie postac.

1
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Jespie.c : Altars are land when you malk |
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Rys. 47 Island of Kesmai dato podwaliny dla catego gatunku MMORPG W tym takich tytutow jak
World of Warcraft.

28 post-apo to jedna z nazw fantastyki postapokaliptycznej. Jest to jeden z gatunkéw science fiction, skupiony na
wizjach, ktorych akcja ma miejsce po apokalipsie, wojnach czy kataklizmach.
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4.3 Era Dooma

W tym samym czasie, kiedy ksztattowaty si¢ MUDy oraz inne gatunki miata rowniez
miejsce kolejna rewolucja w branzy gier wideo. Nastgpita ona za sprawg pojawienia si¢ tzw.
strzelanek. Pierwsza z nich jest legendarny juz w dzisiejszych czasach Wolfenstein 3D. Wy-
produkowany przez firm¢ id Software jako pierwszy tytul w historii umozliwial zabawe
w trojwymiarze. Bedacy nastepcg Castle Wolfenstein i Beyond Castle Wolfenstein umozliwit
on graczom bezposrednie kierowanie postacig, ktorej otoczenie obserwowaliSmy jej ,,0cza-
mi”. Stad miedzy innymi wzigta si¢ nazwa First Person Shooter. Produkcja, w ktérej wciela-
lismy si¢ W amerykanskiego zotnierza polskiego pochodzenia — Williama Josepha Blazkowi-
cza pozwalata eliminowac kolejne grupy Nazistow w hitlerowskiej twierdzy, aby na koncu
zmierzy¢ si¢ Z samym Adolfem Hitlerem. Bardzo duzy sukces komercyjny Wolfenstein 3D
sprawil, ze firma ld Software skupita si¢ juz glownie na tworzeniu kolejnych FPS-6w, na lata

wyznaczajac trendy dla tego gatunku.

FLOOR| SCORE [LIVES | g [HEALTH|AMMO
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Rys. 48. Wolfenstein 3D jest dzisiaj uwazany za pierwsza prawdziwg produkcj¢ FPS.

Kolejne rewolucyjne zmiany, tym razem w zakresie rozgrywek dla wielu graczy ujrza-
ty $wiatto dzienne za sprawg nastgpnej produkcji Id Software, jaka byt Doom. Tytut, ktérego
akcja zostata osadzona w odleglej przysztosci, gdzie jako jeden z grupy komandoséw musimy
walczy¢ z armig demondw, ukazat si¢ W 1993 roku, na state popularyzujac gatunek FPSow.
Wprowadzono migdzy innymi mozliwos¢ kierowania postacig W tzw. trzecim wymiarze

(ogladanie si¢ W gore i w dot), zroznicowane efekty dzwigkowe, a takze oswietlenie scenerii.
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Jednak najwickszg innowacja, ktora juz na zawsze zmienita rynek gier wideo, byt tzw.
deathmatch (uzywane sg réwniez terminy Player vs All czy Free For All). Dzialanie trybu
polegato na tym, ze uzytkownik musiat wyeliminowa¢ (czyli sfragowac) jak najwigksza ilos¢
innych graczy, przed uptywem czasu lub zanim inna osoba zdobytaby zdecydowanie wigksza
ilo$é punktow. Smier¢ postaci, ktora kierowano, oznaczata, ze trzeba bylo poczekaé, aby
zostata ona ,,respawnowana”, czyli odrodzita si¢ W innym miejscu po uptywie kilkunastu
sekund. Mozliwe bylo réwniez podzielenie uzytkownikoéw na dwie druzyny, ktére konkuro-
waly ze sobg. Niesamowita popularno§¢ Dooma spowodowata, ze wickszo$¢ nastgpnych
produkcji typu FPS, ktore ukazywaly si¢ na przestrzeni lat, okreslane byly mianem ,,doomo-
podobnych”. Doom bezposrednio wptynat rowniez na zmiany zwigzane Z technologia grafiki

3D. Opisuje to migdzy innymi Piotr Mankowski:

Gdy z perspektywy czasu patrzy si¢ na dokonania Id Software, nie ma zadnej watpliwosci, ze
Doom stata si¢ jedng z kilku najwazniejszych produkcji W catej historii, zarazem najbardziej
wplywowa gra lat 90. W $lad za stworzeniem gatunku strzelanin 3D ruszyt caly przemyst kart
graficznych, dostarczajacych graczom tego, co jest potrzebne, by animacja W coraz bardziej
wyrafinowanych srodowiskach pozostawata ptynna. Pierwsze gry 3D mialy statyczne srodo-
wiska. Z czasem zaczeto si¢ W nich pojawia¢ coraz wigcej elementow ruchomych, niezalez-
nych od gracza i niezwigzanych bezposrednio z fabulg. Z nieba zaczat pada¢ deszcz, falowata
trawa, a chodzac po wodzie, pojawialy si¢ W niej kota. Hasto reklamowe 3D Realms ,,Rze-

czywisto$¢ jest nasza gra” zaczeto na serio wdraza¢ W zycie [Mankowski 2010: 222].

AP HEALIH | ASME

Rys. 49. Doom rozpoczat er¢ popularnosci FPS-ow w sieci.

Nalezy jeszcze zaznaczy¢, ze Doom, jak i pozniejsza produkcja Id Software, jaka byt

Quake, oprocz samej popularyzacji gatunku ,,strzelanek” czy rozwoju grafiki 3D na state
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wprowadzil pewne tryby multiplayer, ktére w réznych kompilacjach nadal obowigzujg
we wspolczesnych tytutach.
Biorac pod uwage podstawowe kategorie, mozna tutaj wymienic:

e Deathmatch — klasyczny tryb, gdzie kazdy z uzytkownikow walczy przeciwko sobie.
Wygrywa ten, kto wywalczyt najwigkszg ilos¢ fragow.

e Team Deathmatch — zalozenia oparte sg na klasycznym trybie, jednak z podziatem
na poszczegolne druzyny.

e (Capture The Flag (zdobadz flage) — uzytkownik w pojedynke lub przy pomocy catej
druzyny musi zabra¢ flage z bazy przeciwnikow, a nastepnie umiesci¢ jg W SWojej.

e Cooperative Mode (tryb kooperacji) — polega najczesciej na tym, ze dwoch lub wigcej
graczy musi ze sobg wspotpracowaé, aby wykona¢ okreslony typ zadan (w zaleznosci
od gatunku).

e Skirmish (potyczka) — rozgrywka odbywa si¢ pomiedzy dwoma lub wigcej graczami.
Wygrywa ten, kto pokona przeciwnikéw. Najczesciej tryb ten wystepuje w grach stra-

tegicznych.

4.4  Pojedynki w wirtualnej rzeczywistosci — fenomen E-sportu.

Popularno$¢ Doom'a i pozniej Quake'a, a takze nastegpnych tytutow stawiajacych na tryb
multiplayer takich jak Starcraft, Counter-Strike, World of Warcraft czy opisywanych we pozniej-
szych podrozdziatach — World of Tanks, League of Legends czy DotA sprawity, ze gry oprocz
dawania przyjemnosci zmienity si¢ W rodzaj sportowej, profesjonalnej rywalizacji. W ten sposob
powstato zjawisko, ktore aktualnie okreslane jest mianem E-sportu [Przybyszewska 2015: 183].

Podobnie zreszta jak z wieloma innymi technologiami, ktdre opisywatem w pracy,
sport elektroniczny rowniez mogl zacza¢ funkcjonowad, dzigki coraz wigkszej dostepnosci
do sieci lokalnych, a nastepnie Internetu. Gracze, ktorzy dotychczas spotykali si¢ w wirtualnej
rzeczywistos$ci, aby wraz z grupg znajomych, konkurowaé¢ miedzy soba zacz¢li coraz bardziej
powaznie traktowa¢ swoje hobby. Laczac si¢ W wyspecjalizowane zespoly czy frakcje, ktore
poswiecaja dziennie nawet po kilkanascie godzin, aby poprawia¢ swoje umiejetnosci, nadali
catkowicie nowy charakter grom wideo.

Historia zjawiska E-sportu rozpoczeta si¢ w latach 90. Juz wtedy zorganizowano sze-

reg niezaleznych od siebie imprez. Przyktadem takich wydarzen jest Red Annihilation, ktory
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odbyt si¢ w 1997 roku, gdzie uczestnicy rywalizujac ze sobg W Quake’u mogli wygra¢ mig-
dzy innymi Ferrari 328 GTS tworcy gry — Johna Carmacka. Potencjat w cyfrowej rywalizacji
dostrzegty rowniez Nintendo i Blockbuster Video organizujac wtasne wydarzenia. Japonska
firma zadecydowata 0 tym, aby w dwudziestu dziewigciu roznych miastach odbyty sie rdézne-
go rodzaju turnieje, w ktorych takze mozna bylo wygra¢ miedzy innymi bony oszczedno-
sciowe, telewizory, samochody, a nawet ztotg statuetk¢ Mario.

Mimo Ze na przestrzeni cieszacych si¢ coraz wigkszym zainteresowaniem kolejnych
imprez mozna byto konkurowa¢ w wielu tytutach, to zaden na state nie zmienit tego zjawiska
jak Starcraft firmy Blizzard Entertainment. Ta popularna produkcja RTS?°, gdzie moglismy
poznac losy trzech réznych ras — Terran (ludzi), Zergdw (robakopodobnych obcych) oraz Prot-
toséw (kosmitow wykorzystujacych zaawansowane technologie) dawata mozliwos¢ wykorzy-
stania nieskonczonej ilosci taktyk. Wynikalo to z tego, ze kazda z nich posiadala swoje unika-
towe jednostki i grato si¢ nig catkowicie inaczej. Przez to nalezalo poznawac stabe i mocne
strony danej frakcji oraz przygotowac¢ odpowiednig strategie, aby szybko nie odnie$¢ porazki.
Jednocze$nie niesamowita dynamika star¢ oraz oprawa graficzna stylizowana na typowej space
operze sprawily, ze tytut ten na dtugie lata zdominowat zjawisko E-sportu.

Stato si¢ tak rowniez z powodu jego wrecz fanatycznej popularnosci, jaka pojawila
si¢ W Korei Potudniowej, gdzie w pewnym momencie zainterweniowal nawet rzad. Miedzy
innymi pod patronatem tamtejszego Ministerstwa Kultury, Sportu i Turystyki powstata orga-
nizacja KeSpa (Korean e-Sports Association). Do dzisiaj zajmuje si¢ ona propagowaniem
oraz kontrolg rynku E-sportu. Popularno$¢ Starcraft sprawita, ze byta to pierwsza w historii
gra wideo, ktorej poszczegdlne mecze zaczety by¢ transmitowane W specjalnych kanatach
telewizyjnych takich jak Ongamenet [Przybyszewska 2015: 185].

Wspotczesnie poszczegdlnie mecze ciesza si¢ tak duza popularno$cia, ze mozna
W tym momencie $miato stwierdzi¢, iz E-sport w pewien sposdb dogania ten tradycyjny. Stad
réwniez biorg si¢ roznego rodzaju kontrowersje zwigzane Z samym nazewnictwem oraz istotg
zjawiska. Doktor Andrzej Stepnik z warszawskiej Akademii Wychowania Fizycznego
W swojej pracy zatytulowanej E-sport z perspektywy teorii sportu przytacza definicje stowa

,»Sport” W nastepujacy sposob:

2Jest to skrot od real-time strategy, czyli strategicznych gier czasu rzeczywistego. R6znig sie one od turowych
gier strategicznych, ze gracze po wykonaniu okre$lonych dziatach, natychmiast widza ich skutki.
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Sport to $wiadoma, dobrowolna dziatalno$¢ cztowieka, podejmowana gltownie dla zaspokoje-
nia potrzeby zabawy, popisu, walki, a takze wewnetrznego doskonalenia si¢ w drodze syste-
matycznego rozwoju cech fizycznych, umystowych i wolicjonalnych. Sport przyjmuje rozne
postacie i rozne funkcje. Jest swoista forma zabawy i walki, wyimaginowanej gry ruchowej
lub intelektualnej, angazujacej wyobrazni¢ ruchowsa oraz intelektualng, stanowiacych podtoze

emocjonalnego zaangazowania jej uczestnikow [Stepnik 2009: 215].

Dlatego tez W pewien sposob za zgodng mozna uzna¢ definicj¢ Mirostawa Filiciaka,
ktory w swojej ksigzce Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej

opisuje to zjawisko:

E-sporty — zmagania graczy, w ktorych podstawa sukcesu jest trening (opierajacy si¢ na prak-
tyce manualnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu strategii rozgrywki). Istotg gier tego typu
jest rywalizacja, co z reguly zostaje podkreslone przez dynamiczne tempo rozgrywki. Kazda
potyczka ma swoj rezultat, pozwalajacy jasno okreslic¢, ktory gracz (lub zesp6t graczy) jest

zwycigzca, a kto zostal pokonany [Filiciak 2006: 76].

E-sport widoczny jest w Internecie, telewizji, a takze na niezliczonej ilosci pomniej-
szych wydarzen czy konwentéw np. fantastyki, gdzie gracze sprawdzaja swoje mozliwosci,
a takze sg ogladani przez widzoéw. Poniewaz nie mozna moéwic¢ 0 fenomenie tego zjawiska bez
udziatu fanéw. Doszto do tego, Ze transmisje z poszczeg6lnych rozgrywek emitowane s3 na
duzych halach mieszczacych nawet kilkanas$cie tysiecy osob.

Do najpopularniejszych tego typu wydarzen nalezg migdzy innymi:

e World Cyber Games (miedzynarodowy)
e Electronic Sports World Cup (migdzynarodowy)
o Poznan Game Arena (polski)

e Electronic Sports League (polski)

Aby jeszcze bardziej przyblizy¢ skale tego zjawiska, warto dodaé, ze rowniez
w Polsce powstal specjalny kanat telewizyjny w ramach Polsat Sport, a takze portal informa-
cyjny, gdzie gracze mogg $ledzi¢ na biezaco aktualne wydarzenia z poszczeg6lnych turniejow

— http://www.polsatsport.pl/e-sport/.
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Bioragc pod uwage poszczegdlne typy oraz gatunki gier wspotczesnie do najpopular-

niejszych przedstawicieli E-sportu mozna zaliczy¢:

Starcraft

Starcraft 11

World of Tanks
League of Legends
DOTA

FIFA

Pro Evolution Soccer

Counter-Strike

Wspdlczesnie E-sport to juz nie tylko zmagania poszczegdlnych graczy, ktorzy cheie-

liby sprawdzi¢ swoje umiejetnosci. W Korei Poludniowej zjawisko to zyskato status sportu

narodowego®’. Od momentu, kiedy coraz wigksza ilo$¢ uzytkownikow zechciata spedzaé czas

przy swoim hobby ,,zawodowo”, pojawili si¢ profesjonalni sponsorzy, ktorzy co roku finansu-

ja przygotowanie swoich druzyn. Dobrym przykladem jest tutaj strona internetowa

http://www.esportsearnings.com/ pokazujaca skale finansowa catego zjawiska. W 1998 roku

uzytkownik Dennis Fong pod pseudonimem Thresh przez rok z wygranych zebrat kwote

szesnastu tysiecy dolarow. W 2015 roku Peter Dager pod pseudonimem ppd tacznie wygrat
1,730,076.34 dolarbw.

Rys. 50. Dzi¢ki E-sportowi, gry wideo przestaly by¢ kojarzone z rozrywka dla matych grup ,,zapalen-

cOW”, przyciagajac co roku na réznego rodzaju wydarzenia coraz wigksze thumy.

30 Jako forme ciekawostki mozna przytoczy¢ tutaj fakt, iz w Polsce juz W 2006 roku powstala pierwsza petycja,
ktéra nadawataby graczom takie same przywileje jak zwykltym sportowcom. Niestety wszystkie proby zakonczy-
ly si¢ niepowodzeniem.
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Celnym podsumowaniem oraz pokazaniem jak rozwija si¢ E-sport, jest komentarz
Juliusza Kornaszewskiego, bedacego PR Managerem CEE z firmy Intel, ktora w dniach 13 —
15 marca 2015 roku organizowala w katowickim spodku Intel Extreme Masters 2015: mi-

strzostwo Swiata:

Granie w gry trafia do mainstreamu. W tym roku szok — 117 emisji we wszystkich telewi-
zjach, 230 w radiu. Ostatni bastion padt ;) Po 3 latach wysitkoéw wielu 0sob, opor mentalny
tradycyjnych mediow (TV iradio) zostal moim zdaniem przetamany. Na pierwszy IEM
nie chciata przyjecha¢ prawie zadna telewizja. W sumie mieli$my 18 relacji w TV/Radio. Rok
temu byto duzo lepiej (97 wej$¢ w radiu/TV) ale wcigz wszyscy jak kon pod gére nagrywali
materiaty tak aby nie byt to IEM lecz "turniej dla mtodziezy grajacej z kolegami...". W tym
roku czajenia si¢ juz nie bylo, a telewizje takie jak Sky Sports krecity na [IEM w Katowicach
"tutorial" co to jest eSport. Najs [Domanski 2015].

4.5 Kim oraz jaki jest gracz? Przedstawienie wybranych aspektow tech-

nologicznych oraz ich wplywu na ksztaltowanie si¢ odbiorcow

Gry wideo, ich ewolucja, atakze rosngca popularno$¢ przyczynity si¢ nie tylko
do zmian technologicznych, ale réwniez kulturowo—spotecznych. Stajac si¢ medium maso-
wym ze wzgledu na uwarunkowania technologiczne oraz swoja réoznorodnos$¢ przestaty by¢
rozrywka skierowang do waskiej grupy [Petrowicz 2016:3]. Jednoczesnie ich publiczny cha-
rakter sprawit, ze przeformatowaniu uleglo samo stowo gracz-gamer, wywotujac dyskusje na
temat tego, kogo mozemy okresli¢ tym mianem [Krawczyk 2014]. Czy osobg, ktora spora-
dycznie sigga po internetowe aplikacje na swoich smartfonach mozemy postawi¢ na rowni
z tzw. hardkorowcem, czyli uzytkownikiem spedzajacym duzg ilo$¢ czasu ze swoim ulubio-
nym hobby, a co za tym idzie — posiadajagcym wigkszg wiedze¢ | doswiadczenie? Czy pierwsi
projektanci gier wideo, skupieni wokot srodowiska akademickiego w XX wieku maja jakie$
cechy wspolne ze wspdlczesnymi zawodnikami e-sportu? A moze ze wzgledu na przemiany
technologiczne oraz wielo$¢ sposobu interakcji, uzywanie stow gracz/gamer w dzisiejszych
czasach jest juz zbedne, poniewaz W naturalny sposob mogtoby krzywdzaco wyklucza¢ pew-
ne jednostki. W niniejszym podrozdziale postaram si¢ pokazac, jak zmieniala si¢ na prze-
strzeni lat i obecnie ksztattuje si¢ sylwetka uzytkownika gier wideo. Jednoczesnie skonfrontu-

je rowniez niektore krzywdzace stereotypy, ktore dominowaty w powszechnym dyskursie
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na temat tego nowego medium. Jednakze na poczatku chciatbym przytoczy¢ kilka definicji
proponowanych przez badaczy, aby w jak najbardziej szerokim stopniu pokazac¢ ztozonosé¢
catego zjawiska.

Psycholog Matgorzata Melchior okreslita tozsamos$¢ jako:

$wiadomo$¢ wlasnej spojnosci W czasie i przestrzeni, w réznych okresach zycia, w sytuacjach
spotecznych i pelnionych rolach, atakze $wiadomo$¢ wiasnej odrgbnosci, indywidualnosci,

niepowtarzalnosci [Melchior 1990: 26].

Jednoczes$nie jak zwraca uwage Katarzyna Sujkowska-Sobisz:

Sp6jnos¢ czasu i przestrzeni tak istotna w przywotanej definicji Matgorzaty Melchior
W przestrzeni cyfrowego nomady nie ma zadnego znaczenia. Czyzby wirtualny wedrowiec byt
pozbawiony tozsamosci? Nie 0 braku tozsamo$ci W kontekscie mieszkancow §wiatow cyfro-
wych trzeba mowi¢, ale 0 jej zmiennosci, ptynnos$ci, bezgraniczno$ci. Mozliwo$¢ kreacji toz-
samosci, takiej tozsamosci, ktora zyska akceptacje W §wiecie pozbawionym spdjnosci czasu
i przestrzeni determinuje nomade do gry tozsamoscig, czasami zabawy nig [Sujkowska-Sobisz

2017: 191].

Odwotuje si¢ ona rowniez do teorii Zygmunta Baumana, ktory wskazywat, ze w warunkach

ponowoczesnych, ludzie ksztattowani sa:

pod katem spozywczo-ludycznych funkcji; innymi stowy, role konsumenta igracza (czy
cztowieka zabawy), ktore wiekszo$ci ludzi ponowoczesnych ma petnic i do ktorych petnienia
ich si¢ sposobi, dostarczaja pod stawowych wzordéw i Kryteriow oceny czynnych w procesach

formowania i samoksztattowania si¢ jednostek [Bauman 1995: 54].

W dyskusjach wokét socjologicznego pojecia tozsamosci, jak zauwaza Magdalena

Szpunar, mozna wyrdzni¢ dwa obozy:

optymistow i pesymistow. Ci pierwsi podkreslaja, ze nowoczesny §wiat przyniost ze soba wzrost
indywidualizmu i poszerzenie mozliwo$ci wyboru i dzigki temu ludzie mogg ustrzec si¢ przed
zniewoleniem przez tradycje, kulture czy religie. Zdaniem drugich cztowiek jako produkt spote-

czenstwa masowego staje si¢ wyobcowany, samotny, wykorzeniony. Poszukiwanie wspolnot nie
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wydaje si¢ naturalnym wyborem cztowieka ponowoczesnego. Takiemu pesymistycznemu wi-
dzeniu wspdtczesnego cztowieka, a zwlaszcza cyfrowego nomady wyraznie zaprzecza pojawie-
nie si¢ spotecznosci skupionej wokot nowych mediow, rozrywki i internetu. Przedstawiciele tej
spotecznos$ci — zyjacy przeciez W $wiecie wszechobecnego konsumpcjonizmu i przyzwyczajeni
do postaw hedonistycznych — sa gotowi na wyrzeczenia iniedogodnosci zwigzane
z kilkunastogodzinnym oczekiwaniem w kolejce, aby zobaczy¢ rozgrywke e-sportowcow na od-
bywajacym si¢ w Katowicach turnieju w ramach Intel Extreme Masters. Ci mtodzi ludzie moéwia

0 sobie, ze sg graczami, czy z angielska gamerami [Szpunar 2005: 378].

Zroéznicowang sylwetke wspotczesnego gracza W bardzo sprawny sposob zilustrowata

Marzena "Louvette" Falkowska:

Uczennica podstawowki rozmitowana w grach z udzialem lalek Barbie. Inzynier po czterdzie-
stce z trudem znajdujacy dwie godziny co niedziela dla ukochanych symulatoréw lotniczych.
Mtody ojciec rodziny spedzajacy czas z kilkuletnimi dzie¢mi przy konsoli Wii. Jego tesciowa,
¢wiczaca przy Wii Fit. Retro-gracz wydajacy wszystkie oszczgdno$ci na stary sprzgt. Sekre-
tarka ukradkiem buszujaca po stronach z gierkami typu casual podczas nudnego dnia w pracy.
Student politechniki inwestujacy w high-endowe karty i procesory, by odpali¢ najnowsze
strzelaniny w najwyzszych detalach. Biznesmen, ktory gra na PSP w Lumines podczas shuz-
bowych podrézy samolotem — apoza tym w nic innego. Dziesigciolatek wymykajacy si¢
z domu, by pogra¢ w kafejce internetowej w Tibie. Mistrz e-sportu zarabiajacy na zycie zwy-
cigstwami w turniejach [Falkowska 2008].

W swoim artykule Gracz, czyli kto? zwraca uwage na istotny, ale rowniez niezwykle
trudny problem badawczy. Wymieniajgc kolejne osoby majace W ten czy inny sposob stycz-
nos$¢ z aplikacjami wysnuwa teze, zZ ktorg osobiscie W pelni si¢ zgadzam. Mowi ona 0 tym,
iz jednoznaczna proba okres§lenia powyzszych jednostek mianem gracza nie jest mozliwa,
ze wzgledu na réznorodno$¢ oceny wplywajacej na ostatecznym wynik. Jest to zwigzane
Z tym, ze nierzadko uzytkownicy nowych mediow popadajg w putapke stereotypowego my-
Slenia. Kazdy z nich moze tak naprawde¢ W roznoraki sposob definiowacé okreslone pojecia.
Gry wideo dotychczas kojarzone z hobby matej grupy osob, oprocz negatywnych stereoty-
péw, posiadaty rowniez pewien elitarny charakter [Babecki 2012: 18]. Wspolczesnie, kiedy
powstaje coraz wigcej tytutow skierowanych nie tylko do jednej, ale rowniez do wielu (do-

tychczas nieco ignorowanych) grup odbiorcow, to tego typu sytuacja moze stanowi¢ dla
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niektoérych swoiste zagrozenie. Takie podejscie stanowi kuriozum, poniewaz cze$¢ srodowi-
ska pragnie, aby medium to traktowane bylo na rowni z innymi formami sztuki czy sportu,
a jednoczesnie nie sa W stanie zaakceptowacé bogatej oferty produkcji mogacych poszerzy¢
grono uzytkownikow, jeszcze bardziej wptywajac na roznorodnos¢ samego medium. Szkoda,
ze W dalszych rozwazaniach autorka nieco zaprzecza tezom postawionym W innych swoich
artykutach. Stwierdza ona jednoznacznie, ze: gracz to czlowiek, ktora grywa w gry. Po prostu.
Jest to zgodne z dalszymi argumentami w tekscie z ktérymi réwniez osobiscie jako gracz

W pelni si¢ zgadzam:

Chodzi o to, ze ,,gracz” nie jest okresleniem nobilitujgcym, jak chceieliby ci, ktorzy tgsknig za
czasami, gdy bylo to zajecie dla wtajemniczonych. Jest okresleniem neutralnym — podobnie
jak czytelnik, widz czy stuchacz. Co ewentualnie moze nobilitowa¢ nas jako odbiorcow waz-
nej czgsci wspotczesnej kultury, to zrozumienie roznorodnosci wsrod graczy i traktowanie jej
bez uprzedzen. Oczywiscie pod warunkiem, ze W ogole chcemy, by gry zostaly ostatecznie
uznane za medium rownorzgdne wobec filmu czy literatury. Jesli nie — dalej z czystym sumie-

niem mozemy bawi¢ si¢ W subkulture i elitarny klub [Falkowska 2008].

Forma myslenia W kategoriach nobilitacji czy ekskluzywnosci w przypadku gier wi-
deo, moze doprowadza¢ jedynie do poczucia wykluczenia. Dlatego sztuczne wywyzszanie
czy zanizanie wartosci tej branzy nie wptywa w jakikolwiek merytoryczny sposdb na poziom
dyskursu. Gry nie sa gorsze czy lepsze, ale sa inne niz reszta mediéw. Ich wyjatkowy (ale
w calkowicie neutralnym znaczeniu) charakter wynika znauki ich obstugi. Jakkolwiek
to zabrzmi — po ksiazke moze siggna¢ kazda osoba, ktora umie czytac. Jeszcze tatwiej wygla-
da to w przypadku telewizji czy radia — wystarczy jedynie wilaczy¢ dany kanal, aby staé
si¢ widzem czy stuchaczem. Oczywiscie bardziej zawite tematy poszczegolnych programow,
moga od nas wymagac¢ posiadania wiedzy czy dos§wiadczenia, aby W petni zrozumie¢ kontekst
tego co akurat odbieramy. Jednakze samo wlaczenie gry wideo, nie sprawi, ze taka jednostke
bedziemy w stanie okresli¢ mianem gracza. Do bardziej szczegotowych podziatow ze wzgle-
du na rodzaj technologii czy podej$cie kulturowe wroce pdzniej, poniewaz ta klasyfikacja
wydaje si¢ dla mnie najbardziej pierwotna i podstawowa.

Korzystanie w pelni, a nie tylko w formie widza, z nowego medium, jakim jest gra
wideo musi wigzac si¢ z poznawaniem pewnego alfabetu, aby sta¢ si¢ jak to okresla autorka —

growo pismiennym. Wyobrazmy sobie sytuacje, kiedy osoba, ktora nigdy nie miata stycznosci
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Z jakakolwiek aplikacja, dostaje za zadanie zagra¢ W nig. Juz tutaj pojawiajg si¢ pierwsze
problemy czysto techniczne jak sposob obstugi. Wykonywanie kolejnych ruchow naszego
bohatera ze wzgledow nawet czysto fizycznych wyglada nieco inaczej, kiedy korzystamy
z okreslonych kontroleréw jak klawiatura i myszka, pad, ekran dotykowy czy gadzety rucho-
we. Nie kazdy musi od razu wiedzie¢, ze ten dlugi pasek na dole ekranu to punkty zycia,
nacis$nigcie klawisza | otworzy ekwipunek, a Esc uruchomi pauzg i wlaczy gtdéwne menu. Tak
samo sterowanie bohaterem za pomocg klawiszy klawiatury — W S A D — zamiast strzalek,
moze stanowi¢ dla niektorych swego rodzaju abstrakcje. Oczywiscie sg to jedne
Z najprostszych przyktadow, a osoba, ktora miata stycznos¢ z nawet kilkoma produkcjami
szybko staje si¢ ,,oczytana” tzn. uzyskuje wiedz¢ na temat ogoélnego prowadzenia rozgrywki.
Tym bardziej, ze sam trend dostrzegli rowniez programisci, przez co rzadko kiedy utrudniajg
zabawe, kazac ,,uczy¢ si¢” nowej klawiszologii czy sposobow obstugi nastgpnych aplikacji.
Te cyfrowo-growe kompetencje stanowig dla mnie najbardziej podstawowy zestaw
cech przydatnych do ustanowienia podziatu na gracza i nie gracza. Jednocze$nie jednak ich
innowacyjno$¢ czy réznorodno$¢ moga wptywaé na negatywny stosunek do samego medium.
Najbardziej jest to widoczne w stosunku do wielu rodzicow, ktorzy z roznych wzgledow nie
posiadaja takich umiej¢tnosci. Potrafig sprawnie obslugiwa¢ najnowsze smarfony czy korzy-
sta¢ z dobrodziejstw Internetu, ale w przypadku proby i pierwszych porazek pozostaje u nich
poczucie nieporadnosci i obcosci W stosunku do samej technologii. Przez to moga doceniac
pewne walory artystyczne ogladajac gre, ale nie siggna po nig, mimo, Ze ma ona dostarczy¢
przede wszystkim zabawe. Taki rodzaj nieznajomos$ci czy nawet strachu jeszcze bardziej
poglebia niezrozumienie mi¢dzypokoleniowe i kulturowe zaostrzajgc jednoczesnie jakiekol-
wiek formy dyskursu pomiedzy graczami — nie graczami, inierzadko graczami — innymi
graczami. Szczegotowo przeanalizowat i opisat to zjawisko Damian Gatuszka w swojej ksigz-
ce Gry Wideo w srodowisku rodzinnym. Dlatego tez chcialbym wykorzysta¢ tutaj jeden

z fragmentow:

Prowadzone tu rozwazania, a takze przywotane na poczatku rozdziatu wnioski z wybranych
raportow wskazujg na realnie istniejace dysproporcje w dostepie i wykorzystaniu zasobow cy-
frowych, w ktorych zakresie zawierajg sie takze gry wideo. Osoby starsze, gorzej wyksztatco-
ne izamieszkujace obszary wiejskie mogg by¢ zagrozone cyfrowym wykluczeniem
i analfabetyzmem. W pewnej czeéci bedg to rodzice mtodych osob, ktére zasadniczo sg mocno

zaangazowane W §wiat elektronicznej komunikacji i rozrywki. Pojawia si¢ tutaj uzasadniona
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obawa 0 zdolnos$¢ dorostych do ksztaltowania postaw swoich dzieci i ich wychowywania. Co
wigcej, jak wynika z przytoczonych wnioskow z Diagnozy spotecznej, wraz z wiekiem spada
zainteresowanie rozrywkowymi formami mediow cyfrowych. Czy wiec dystans pomiedzy po-
koleniem dorastajacych graczy a ich rodzicami musi si¢ powigksza¢? Niekoniecznie, ale wy-
maga to interwencji ze strony samych zainteresowanych, a takze instytucji wspierajacych ro-
dzine (szkota, organizacje pozarzadowe). Bierno$¢ rodzicow jest jednym z czynnikow, ktory
wplywa na pogorszenie relacji z dzieckiem zaangazowanym W $wiat elektronicznej rozrywki.
Przejawem zobojetnienia opiekundéw jest brak zainteresowania tg sfera aktywnoS$ci dziecka.
Niestety, w zbadanej grupie zetkngtem si¢ raczej z przeci¢tnym — by nie napisa¢ niktym — za-
interesowaniem tematyka gier wideo, ich roli w zyciu dorastajacych osob i potencjatem, jaki
otwierajg one przed wspotczesnymi rodzicami. Charakter sytuacji zastanej w badanych rodzi-
nach prowadzi mnie do praktycznego wniosku, ze jednym z pierwszych krokow w planie
wzbogacania kompetencji rodzicow jest budowanie W nich $wiadomosci 0 procesach

i zjawiskach, ktore tutaj opisuj¢ [Gatuszka 2017: 135-136].

Przytocze réwniez jeszcze jeden tekst Marzeny Falkowskiej, ktory moze stanowi¢ pe-
wien rodzaj uzupehnienia i jednocze$nie kompromisu W sporze — kto jest graczem. W Graczu
powszednim autorka zwraca uwagg na powszechne wykorzystywanie uproszczen W UMOW-
nym dzieleniu uzytkownikow na dwie grupy — oséb gleboko zaangazowanych w calg ,,sceng”
gier wideo, $ledzacych roéznego rodzaju nowinki i udzielajacych si¢ w sieci oraz drugg grupe
,casuali”, ktorzy za pomoca prostych aplikacji typu FarmVille czy Bejeweled ,,sztucznie”
zawyzaj3 statystyki dotyczace odbiorcow tego medium. Jednoczesnie zwraca rowniez uwage,

na to, ze taka dwubiegunowa wizja $wiata niewiele ma wspolnego z rzeczywistoscia:

Kto zatem znajduje si¢ pomiedzy dwoma skrajnosciami? Dobiegajacy czterdziestki ojciec rodzi-
ny, ktory kupi i przejdzie Wiedzmina 2, poniewaz mito wspomina czytang we wczesnej mtodo-
$ci proze Sapkowskiego (ale bynajmniej nie Z powodu ulepszonego systemu walki czy zwigk-
szonej interakcji z otoczeniem). Pracownicy biurowi grajacy pod nieobecnos¢ szefa po sieci
w Dooma 3, bo zadnej innej gry od szesciu lat nie zainstalowali. Pilot wojskowy, ktory po przej-
$ciu na przedwczesng emerytur¢ od dwoch dekad namietnie gra w symulatory lotnicze — i nic
poza nimi. Gimnazjalista, ktory znalazlszy w szafie starego peceta rodzicow zachwycit si¢ przy-
godéwkami LucasArts z lat 90., podczas gdy koledzy w szkole méwig tylko 0 hajnowszej od-
stonie Call of Duty. Spotkana przez Olafa w pociggu leciwa, dystyngowana dama, mitosniczka

serii Anno i Cywilizacja, w ktore — zgaduje — grywa, gdy dopada jg nuda, bo dzieci dawno sie
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wyprowadzily, a maz wigkszo$¢ dnia spedza w pracy. Wszyscy znamy takich graczy — nazwij-

my ich ,,graczami powszednimi”. Niby tacy jak my, a jednak inni [Falkowska 2011].

Aby jeszcze doglebniej uzupetié termin gracza powszedniego jaki stosuje autorka na-
lezatoby najpierw przedstawi¢ uzytkownikow gier, ktorzy traktuja je jako ciekawostke, no-
winke¢ technologiczng czy forme ,,zabicia” wolnego czasu. Co ciekawe, tytuty takie nie zaw-
sze nalezg do grona najtatwiejszych. Za przyktad niech postuzg takie klasyczne aplikacje jak:
Saper (Minesweeper), Pasjans (Soliaire), Tetris, Wgz (Snake), Mario czy Deluxe Ski Jump.
Nie bedzie przesada stwierdzenie, ze kazdy z nas spotkat w swoim zyciu osobe, ktora namiet-
nie grata tylko i wylgcznie w jeden ze wspomnianych tytutow. Warto jednak postawi¢ w tym
momencie pytanie — skad wynika ich popularnosé. Na podstawie osobistych do$wiadczen
I obserwacji, jestem w stanie stwierdzi¢, iz zwigzana jest ona wlasnie z pierwszym etapem
nabywania growo-komputerowych kompetencji okreslonych pokolen. Osoby, ktore zakupity
pierwszy komputer czesto siggaly po Pasjansa czy Sapera, poniewaz oprocz dostarczanej
zabawy, aplikacje te rOwniez stanowity swoiste wprowadzenie W obstuge nowej technologii.
Przyzwyczajaly do korzystania z myszki, czy klawiatury lub pada w przypadku — Mario. Sam
osobiscie pamigtam jak wielu moich réwiesnikéw, ktorzy nie byli zainteresowani kompute-
rem i jego mozliwosciami, zmieniali swoje podejscie za pomoca tak prozaicznych powodow
jak sukcesy Adama Matysza i popularnosé¢ aplikacji Deluxe Ski Jump. Odwazg si¢ postawic¢
tezg, iz gdyby nie kolejne wygrane polskiego skoczka, to wielu z nich jeszcze przez kilka lat
nie potrafitoby wykona¢ najprostszych czynnosci w obstudze komputera. Jednak co nalezy
zauwazy¢ — ich kontakt z grami wideo bardzo czgsto konczyt si¢ na tych prostych tytutach.
Potrafili oni godzinami ,,skaka¢” jak Matysz i nic poza tym. Nie wiedzieli kto stworzyt pro-
dukcje, w jakim programie i za pomoca jakiego silnika. Nie sktonito ich to do zapoznania si¢
z wieloma nowymi terminami technologicznymi czy si¢gnigcia po nawet inne gry 0 podobnej
tematyce. Nalezy W tym momencie postawi¢ pytanie — czy takich uzytkownikéw mozna
by byto okresli¢ mianem graczy czy nawet graczem powszednich? Osobiscie uwazam, Ze nie,
poniewaz, nawet mimo nabycia kilku umiejetno$ci niezbednych do korzystania z pojedyncze-
go tytutu, osoby te nie staty si¢ ,,oczytane” growo. Uzyskane doswiadczenie w tych prostych
aplikacjach nie wplyngtoby w jakikolwiek sposob na to, aby z tatwoscia i pewna nabytg ,,pa-
mie¢cia” mogly korzysta¢ z gier np. nalezacych do innego gatunku. Jak zauwaza Jesper Juul —

uzytkownicy, ktorzy ograniczajg swojg aktywnos$¢ tylko iwylgczenie do takich tytulow,
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nawet w rozumieniu stricte stereotypowym — nie postrzegajg swojej aktywnosci jako grania,
a wigc rowniez W konsekwencji siebie — jako graczy [Juul 2010: 1].

Wracajac jeszcze do terminu gracza powszedniego — s3 to osoby posiadajgce pewne
doswiadczenie, wynikajgce z obcowania z wieloma produkcjami — w tym wypadku spetniajg
wspomniany warunek ,,oczytania”. Wyroznia je jednak to, ze aktywnie nie uczestniczg
W procesie formowania si¢ medium, z ktorym wchodza w interakcje. Nie interesujg ich newsy
zwigzane Z branzg, nie biorgc udziatu w dyskusjach na forach czy portalach spolecznoscio-
wych, nie czytajg artykulow publicystycznych, a o kolejnych aferach zwigzanych z Hideo
Kojima [Nutt 2015] czy np. Star Wars Battlefront Il nigdy nie styszeli [Luban 2017]. Nie-
wazne jest dla nich czy Microsoft wykupi Valve i jakie mogtoby mie¢ to skutki dla catej
branzy [Purczynski 2018]. Swoja wiedzg czerpig nie z profesjonalnych recenzji, a od znajo-
mych czy kupujac dane produkcje, poniewaz akurat sg one W promocji. Chcac jednak podejsé
do tej grupy w pewien definicyjny sposob, to mozna ich okresli¢ mianem graczy. Oczywiscie
przykre jest to, iz nie obchodzi ich cata ,kultura” grania, a emocje i wrazenia wynikajgce
Z posiadania wiedzy dajacej mozliwo$¢ zrozumienia niektérych niuanséw czy smaczkéw
stanowig dla nich co$ niedostepnego. Jednak samo ,,przezywanie” rozgrywki w bezposrednie;j
relacji gra — gracz, mimo pewnych brakéw czy rdznic, niewiele si¢ od siebie rozni.

Przyblizajac jeszcze bardziej dobitnie sylwetke uzytkownika gier wideo, nalezy skon-
frontowac si¢ Z samym pojeciem gracza, wywodzacym si¢ bezposrednio z angielskiego stowa
— gamer. Jak wskazuje Magdalena Bednorz, autorka artykulu Kryzys tozsamosci gracza —
znaczenie terminu ,,gamer”’ wobec popularyzacji gier komputerowych, trudnosci opisowe
zwigzane sg rowniez Z niejednoznacznym podej$ciem do samego terminu. Tym bardziej,
ze niektoére kryteria wzajemnie si¢ wykluczaja, wprowadzajac przez to W btad, co jest §wia-
dectwem tego, ze nie ma ogolnej zgody na jednoznaczng definicj¢ [Bednorz 2015: 12]. Brak
wypracowanego kompromisu ma réwniez bezposredni wptyw na postrzeganie uzytkownika
W sposob stricte stereotypowy [Kowert, Oldmeadow 2012]. Przez takie podejScie, gracz
wyobrazany jest jako miody, biaty mezczyzna, charakteryzujacy si¢ obsesja na punkcie wia-
snego hobby, w ktorym funkcjonuje trauma zwigzana z odrzuceniem ze wzglgdu na swoje
niszowe zainteresowania. Tego typu punkt widzenia utwierdza negatywny stereotyp
I jednocze$nie potwierdza wczesniej przedstawiane tezy, 0 uksztaltowaniu si¢ W Srodowisku
graczy, wspomnianej elitarnosci, ktora wynika z powodu odrzucenia. Swoista eskalacja tego

konfliktu ostatecznie spowodowata, ze gry wideo niestusznie przez media byly traktowane

97



byly jako przystowiowy ,,chlopiec do bicia”, co skutkowato jeszcze wiekszym poczuciem
alienacji ze strony samych uzytkownikéw, ktorzy $swiadomi zaistnialych procesow, czuli
pewien rodzaj przynalezno$ci do atakowanej, ale $wiadomej poczucia krzywdy grupy spo-
tecznej. Jak pokazuje autorka — do utrwalenia stereotypu w bezposredni sposob przyczynit sie
kryzys branzy gier wideo w 1983 roku [Maher 2016]. W znaczgcy sposdb ograniczono wtedy
produkcje wielu tytutow, ktore czesto ostatecznie nigdy si¢ nie ukazaly. Trudno jednoznacz-
nie wskaza¢ winnych zaistniatej sytuacji. Na pewno W przyczynily si¢ do tego takie wydarze-
nia jak kampanie marketingowe zwigzane z komputerem Commodore 64 czy nadmiar stabej
jakosci aplikacji [Kluska 2008: 31]. Jednoczeénie jak zauwaza badacz Pawel Schreiber
w swoim artykule Nie ma kogos takiego jak gracz — juz w latach 80-tych probowano zerwac

z dotychczasowym wizerunkiem gracza:

W latach 80. $wiat konsumentdéw branzy gier komputerowych wcigz byt do pewnego stopnia
nieznanym lgdem, ktory twoércy i wydawcy odkrywali metodg prob i bledéw. Weigz mozna
bylo sobie pozwala¢ na eksperymenty. Na przyktad firma Infocom, specjalizujaca si¢
w produkeji gier tekstowych, czesto sprzedawata i promowata swoje tytuty w ksiegarniach,
starajac si¢ przetamywac stereotyp gracza-mitosnika zr¢cznosciowek i poszukiwaé gracza my-
$lacego i czytajacego. Wiasnie do takiego odbiorcy skierowana byta gra Moriarty'ego, jedna
Z naj$mielszych W swoim czasie prob budowania mostow miedzy literaturg a §wiatem gier

komputerowych [Schreiber 2017: 101].

Niestabilne realia, sprawily, ze zdecydowano si¢ na zawgzenie adresata kampanii re-
klamowych i promocyjnych do konkretnej grupy odbiorcéw. Zrobito to migdzy innymi Nin-
tendo, ktore swoje produkty kierowato przede wszystkim do mtodych chtopcéw, jednoczesnie
ksztattujac sobie przysztych konsumentow, poniewaz kilka lat pdzniej, te same osoby ,,wy-
chowane” na grach wideo, mogty zakupi¢ tytutu skierowane dla dojrzalszego uzytkownika
[Bednarz 2015: 13]. W nastepstwie tych zdarzen wyksztalcito si¢ wspomniane juz we wcze-
$niejszych rozdziatach pojecie gracza jako geeka oraz geek culture. Jednakze jak postaram si¢
pokaza¢ W nastepnych rozdziatach — pojawienie si¢ nowych technologii na przyktad w postaci
kontrolerow ruchu wykrystalizowato nowe pojecia jak niedzielny gracz. Zmiana ta zdefinio-
wana przez Jespera Julla jako casual revolution to:

moment, w ktéorym gry wideo staly si¢ normalne; kiedy w granie w gry przy uzyciu komputera

lub telewizora przestato by¢ czyms$ wyjatkowym [Juul 2010: 152].
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Zjawisko to jednak wcale nie potgczyto, ale w bardziej profesjonalny sposéb, nadal
dzielito graczy na poszczeg6lne kategorie — casual i hardcore. Jednocze$nie w powszechnym
stosowaniu zaczely pojawiaé sie takie pojecia jak true gamer, ktore cechy prawdziwego
grania przypisywaly odbiorcom tytuléw, nalezacych na przyktad do konkretnych gatunkow
[Sweedyk 2005]. Z moich wtasnych doswiadczen wynika jednak, ze trwaty podziat na casual
I hardcore, moze by¢ traktowano jedynie umownie, poniewaz pojgcia te nie precyzujg wielu
aspektéw $wiadczacych 0 ich oryginalnos$ci. Pierwsze problemy badawcze pojawiaja si¢ juz
w momencie okreSlenia czasu spedzanego przy medium. Jak udowadnia sam Jesper Jull —
gracze nalezacy do grupy casual nierzadko potrafig poswieci¢ go wiecej [Juul 2010: §].
Podobnie wyglada to w kwestii ptatnosci. Za przyktad moge podaé przytaczang w pracy
produkcje GTA V. Biorgc pod uwage omawiane wczesniej kategorie samych graczy, to przy-
puszczajac, ze kto$ gra jedynie we wspominany tytut korzystajac z trybu multiplayer, pomija-
jac jednoczes$nie wiele innych, znanych pozycji, to mozemy doj$¢ do wniosku, iz jest to gracz
causalowy. Jezeli przyjmiemy takie zatozenie, to informacje mowiace, 0 tym, iz tylko 2017
roku firma Rockstar uzyskata z mikroptatnosci az 303 miliony dolaréw, notujac jednocze$nie
wzrost 0 66 % beda swiadectwem tego, iz jakikolwiek podziat ze wzgledu na ilos¢ wydawa-
nych pienigdzy rowniez jest wysoce nieprecyzyjny [Sinclair 2017]. Trzymajac si¢ pewnych
powszechnie obowigzujacych schematow, kto§ moglby stwierdzi¢, ze GTA V zarabia duzo na
mikroptatno$ciach, ale tego typu tytutu nie mozna zaliczy¢ do segmentu casual. Dlatego tez
bardziej ciekawym i lokalnym przyktadem moze by¢ My Hospital — produkcja polskiej firmy
Cherrypick Games. Ta darmowa aplikacja tylko w ciggu 10 tygodniu w 2017 roku zarobita
ponad 2,5 mln ztotych od 3,5 mln uzytkownikéw [Mucharzewski 2017]. Biorac pod uwage
wszelkiego rodzaju tendencje zwyzkowe w przypadku tego typu produkcji — moge domnie-
mywac, ze zysk jaki caty czas osiaga polska firma — jest znacznie wigkszy. Wedlug samego
Jespera Juula elementami, ktore moga wyrdznia¢ tytuty casual do hardcore moga by¢ kolo-
rowa, pogodna estetyka i niski poziom trudnosci [Juul 2010: 29].

Jednak jak wskazuje Magdalena Bednorz:

Mozna wigc uznaé, ze to wlasnie spopularyzowanie gier i wigzace sie Z nim pojawienie si¢ ca-
sual games powodujg podwojny rozdzwiek znaczeniowy — miedzy graczem pojmowanym ja-
ko osoba grajaca w gry a graczem bedacym $wiadomym uczestnikiem kultury gamingowej
i identyfikujgcym sie z nig, a takze miedzy osobg grajaca w dowolny rodzaj gier a taka, ktora
wybiera konkretny gatunek, pasujgcy do obrazu ,,prawdziwego gracza” [Bednorz 2015: 15].
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Problemy definicyjne z okresleniem gracza — nie gracza, hardcore czy casual, a nawet
true game zwigzane sg czesto nie Z podzialem na poszczegdlne zachowania czy przynalez-
nos$¢ gatunkéw konkretnych tytutow, ale fadunkiem emocjonalnym. Przyktadem sa rézne
artykuty publicystyczne, gdzie w do$¢ kuriozalnym znaczeniu uzyte jest twierdzenie ,,praw-
dziwy gracz” jak W Prawdziwi gracze nie rezygnujq Z pudelek, czyli o fizycznych wydaniach
gier stow kilka Radostawa Grabowskiego. Porusza on tam kwestie, zZ ktorymi generalnie jako
starszy gracz w petni si¢ zgadzam, ze wydawanie kiedys$ poszczegolnych tytutow w wersjach
BOX — z duzym pudetkiem, instrukcjg i innymi gadzetami, 0 wiele bardziej cieszyto anizeli
kolejna wirtualna pozycja znajdujaca si¢ w bibliotece aplikacji jak Steam czy Origin. Swego
czasu napisalem na ten temat felieton na portal gra.pl [Wiater 2014]. Tre$¢ artykulu moge
uzna¢ za catkiem fajng, ze wzgledu na nostalgiczne nawigzania, jednak 0 wiele ciekawsze

wydaja si¢ komentarze samych Internautow, ktorych juz sam tytul mocno poirytowat:

metalowa_glowa: Dos¢ fajnie napisany artykut, chociaz niepokoi mnie przestanie ptynace
Z tytutu. Nie wydaje mi si¢ wlasciwe tworzenie bezwarunkowego powigzania: pudetko =
prawdziwy gracz, traci troche fanatyzmem. Oczywiscie nikt nie broni Ci tak uwazag, ale jesli
stwierdzasz, ze kartonowe pudetko jest niezbedne do czerpania maksymalnej przyjemnosci
Z gry to ja bym si¢ zapytal, co jest nie tak z ta gra? W grach chodzi o granie i tyle. Reszta to
juz zwyczajne kolekcjonowanie zwane tez czasami zbieractwem lub chomikowaniem

Geeko: Panie autorze czy naprawdg trzeba si¢ zniza¢ do tytutlow rodem ze strony CD Action
czy z Onetu? "Prawdziwi gracze nie rezygnuja z pudetek"? Znaczy, ze co, jak jestem za dys-
trybucja cyfrowa to juz nie jestem prawdziwym graczem. Let"s face it obie metody dystrybu-
cji majg swoje wady i zalety.

KaPe: Chyba nie jestem "prawdziwym graczem", bo pudetka dawno przestaly by¢ dla mnie

argumentem za kupowaniem gier tylko tg droga.

Niestety na pewien jezykowy podzial wplywaja réwniez sami dystrybutorzy sprzetu czy
dziennikarze internetowi uzywajac dzielagcych okreslen w tytutach:
e Nadchodzi smartfon dla prawdziwych graczy. Wszystko, co wiemy o Razer Phone na
dzien przed premierg;
e Koszulki dla prawdziwych graczy — projekty Sledzia;
e Nike i PlayStation przygotowaly buty dla prawdziwych graczy.
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Wracajac jeszcze do artykutu Magdaleny Bednorz to przedstawia ona dwa postulaty —
usmiercenia I reinkarnacji stowa gamer. Jak pokazuje na przyktadach — termin ten kojarzony
moze by¢ z negatywnym wizerunkiem kreowanym na przestrzeni lat przez media [Sheffield
2013] czy stanowié przykrg spuscizne niszowej przesztosci medium, kiedy gry wideo byty
postrzegane jako obszar zdominowany przez rzadko wychodzqcych 7 domu, biatych nastolat-
kow [Parkin 2013]. Osobiscie nie czuje si¢ W jakikolwiek sposob przywigzany definicyjnie
do konkretnego stowa, jakim byloby gamer-gracz, jednak tego typu argumenty wydaja mi si¢
wysoce niestosowne, ze wzgledu na fakt, iz wynikajg one z r6znego rodzaju stereotypow,
ktore W wiekszosci nie byty ksztalttowane przez samych graczy stricte. Byloby to swoiste
przyznanie si¢ do jakiejS domniemanej winy i falszywego wizerunku. Dlatego tez 0 wiele
chetniej mogtbym si¢ identyfikowac z tezami Jamina Warrena, ktdry zaznacza, ze termin ten
odnositby si¢ do oséb zywiacych zainteresowanie dla wszystkich aspektow tego medium —
podobnie jak bibliofil czy kinoman [Warren 2014]. Jednak tego typu podejscie, jak staratem
si¢ udowodni¢ wczesniej — mogloby znowu by¢ w pewien sposob krzywdzace dla innych
grup, ktére nie spelniaja wszystkich wymagan — graja okazyjnie. Pelnym dopetnieniem
s tezy Tracy Lien nawigzujacej do stow lana Bogosta — aby gry wideo mogly przezwyciezyé
istniejqce stereotypy, muszq zaczq¢ by¢ nam sprzedawane jako produkty ogolnego przezna-
czenia [Lien 2013]. Oznaczatoby to, ze podobnie jak ksiazki czy filmy statyby si¢ mediami
uniwersalnymi — dzigki czemu moglyby ostatecznie znikng¢ dotychczasowe stereotypy.

O ile kwestie nazewnictwa staralem si¢ omowi¢ powyzej, to pojawienie si¢ casual
revolution i uzywanie stowa gamer, uwidocznito negatywne aspekty i dysproporcje w postaci
bagatelizowania, anawet wrecz atakowania kobiet. Powroce do tego zagadnienia
W nastepnym podrozdziale, ale chcialbym najpierw przytoczy¢ kilka faktow. W 2014 roku
w Polsce przeprowadzono badanie #jestemgraczem zrealizowane dla Sapphire Technology.
Na pytania ankietowe odpowiedzialo wowczas 79 543 graczy. Patronat nad akcja objeli CD-
Action, cybersport.pl, dobreprogramy.pl, gamezilla.pl, gry.interia.pl, jarock.pl, Patryk ,,Rojo”
Rojewski, pclab.pl, polskilive.pl, polygamia.pl, ppe.pl, PSX Extreme. Opieke merytoryczng
nad projektem sprawowali eksperci z migdzynarodowej agencji badawczej IPSOS. W badaniu
glownym celem byto zbudowanie prawdziwego obrazu polskiego gracza, a celami szczego-
towymi odpowiedzenie na takie pytania jak:

e Kim sg polscy gracze — jaki jest ich status spoteczny, zawodowy, poziom zycia, cechy

osobowos$ci?
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e Jakiw co gracze grajg?

e Jakarole W zyciu graczy petnig gry?

e Czy i w jaki sposob gry wptywajg na ich relacje ze znajomymi, edukacj¢, zdrowie fi-
zyczne oraz karierg?

e (zy granie uczy nowych umieje¢tnosci, ktére z powodzeniem mozna wykorzystac¢

W zyciu?

Liczacy prawie 74 strony dokument, moze stanowi¢ przydatny materiat badawczy, jed-
nak biorgc pod uwage kwesti¢ podziatu na pte¢ grajacych to wychodzi na to, ze kobiet byto
65 % w stosunku do 79 % mezczyzn. Graly one 18 godzin W poréwnaniu do 21 godzin na rzecz
mezczyzn. Badanie to zawiera rowniez wyszczegdlnione typy gier w podziale na ptec, ulubione
tytuly, tryby rozgrywki itp. Wniosek jaki mozna wysuna¢ po analizie raportu, mowi jedno-
znacznie, ze gry wideo W Polsce przestalty by¢ domeng tylko i wylgcznie mezczyzn. Dos¢ po-
dobne statystyki figurujg rowniez w raporcie Essential Facts About the Computer and Video
Game Industry. Wyniki badaczy z PeanutLabs, ktorzy przeprowadzili badania w USA na 1000
kobietach i mg¢zczyznach w wieku od 15 do 34 lat udowadniajg, ze panie ogladaja o wiele
wigcej rozgrywek zwigzanych z esportem anizeli panowie. Jest to do$¢ mata grupa badawcza,
ale tego typu sondy, ankiety, badania odbywaja si¢ coraz cze$ciej jednoznacznie pokazujac,
ze esport stat si¢ popularny niezaleznie od pitci [Jaroszewski 2017]. Przyktadem tego sa rowniez
polskie druzyny RedFoxGaming czy AlsenTeam na scenie CS:GO, sktadajace si¢ wylacznie
z kobiet. Uczestniczyty one migdzy innymi w Intel Extreme Masters — IEM Katowice 2015.
O prowadzeniu druzyn kobiecych i niektorych stereotypach opowiadal miedzy innymi Lukasz

,,Prawus” Ganczewski — komentator CS:GO, a takze manager Alsen Team:

Biorac pod uwage moja wspotprace z meskimi druzynami i kontakt z dziewczynami z Alsen,
to w tej pierwszej opcji to wlasnie niektorzy zawodnicy ktocili si¢ 0 jaka$ btahostke. Wiec jak
najbardziej mozna obali¢ ten mit, jednak nie ukrywam, ze moze to tez zaleze¢ od tego, ze
dziewczyny z Alsen w jakiej$ czesci graja ze sobg bardzo dlugo, majac ten “trzon” ktory nie

zmienia si¢ od samego poczatku [Przywara 2016].

Na koniec tego podrozdziatu chciatbym jeszcze osobiscie nawigza¢ do tekstu Stanistawa
Krawczyka — ,, Przed wyruszeniem W droge nalezy zebra¢ druzyne”. Dlaczego gry komputerowe

Z przetomu wiekow wplynely na tozsamosé polskich graczy. Opisuje on osobiste doswiadczenia
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oraz wptyw konkretnych tytutow na ksztattowanie si¢ duzej czesci wspotczesnej zbiorowosci
graczy, do ktorej nalezg. Najpierw jednak chciatbym przytoczy¢ dhuzszy fragment ksigzki Rado-
stawa Bomby — Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci. Mimo, ze wystepu-

je miedzy nami r6znica wieku to W petni identyfikuje si¢ z zawartymi spostrzezeniami:

Moje pokolenie, ludzie dorastajacy W dekadzie lat 90., bylo pierwszym, ktore uzyskato szeroki
dostep do gier komputerowych. Wraz z przetomem systemowym 1989 roku, na fali zmian co-
raz powszechniej na mtodym rynku zaczely pojawiac si¢ pierwsze konsole i komputery osobi-
ste. Gry zaczely by¢ istotnym elementem zabawy, spedzania wolnego czasu i Szeroko rozu-
mianego zycia codziennego o0sO6b z mojej generacji. ByliSmy pierwszym pokoleniem
W naszym kraju, ktore wychowywato si¢ na grach. Towarzyszyly nam one od najmtodszych
lat do czas6éw studiow, a czesto nawet do dzi$. Byla to dla nas normalna forma spgdzania wol-
nego czasu. Tak jak wczesniejsze pokolenia spedzaty czas, grajac w pitke na boisku, chodzac
do kina, my graliSmy w gry. Czesto zdarzato si¢, ze poswigcaliSmy na nie wiele godzin. Row-
nie czesto zdarzato si¢, ze graliSmy wspdlnie. O grach rozmawialiSmy w szkole, w domu,
podczas rozgrywki, komentujac jej wydarzenia, dzielgc si¢ informacjami 0 sztuczkach, cheat
kodach, strategiach. Pomimo, Zze W tym okresie nie bylo jeszcze Internetu, dzielilismy si¢ pli-
kami, pirackimi kopiami gier, przegrywajac je na kasety, dyskietki, a po6zniej ptyty. Nigdy nie
uwazatem, ze ten czas byt stracony. Gry nie tylko uczyly nas obstugi nowych urzadzen, jakimi
byly komputery, nie tylko pozwalaty pozna¢ podstawy jezyka angielskiego (w tamtym okresie
wiekszo$¢ gier dostepna byla w oryginale), ale rozwijaly nasza kreatywnos$¢, pomystowos¢
i wyobrazni¢. Przede wszystkim jednak byly istotnym czynnikiem wigziotworczym, jedng

Z ptaszczyzn konstruowania emocjonalnych przyjazni i wspolnot [Bomba 2014: 9-10].

Graczy urodzonych na przetomie lat 80/90-tych (chociaz bardziej 90-tych) umownie
okreslitbym mianem pokolenia ptyty CD. Wielu z nas miato kontakt z Commodore 64
czy Atari, jednak w petni zaczglisSmy wchodzi¢ w interakcje z grami wideo w momencie,
kiedy na rynku wydawniczym pojawity si¢ niektore kultowe juz dzisiaj tytuty. Mozna tutaj
mowié 0 swoistej zmianie kulturowo-technologicznej, poniewaz kasety czy dyskietki szcze-
gblnie W mniejszych miejscowosciach nie byly tak szeroko dostepne jak na gietdach
I bazarach bedacych ,,mekka” dla fanow cyfrowego $wiata. WiedzieliSmy, ze istniejg lub
istniaty takie czasopisma jak Bajtek, Secret Service czy Swiat Gier Komputerowych, jednakze
przygoda z tym medium dla mnie jak i wielu roéwiesnikow predzej rozpoczynata si¢ od kon-

taktu z Gamblerem, CD-Action i pierwszych tytutdow (nierzadko pirackich) ale wtasnie
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na ptycie CD (czesto nie zawieraty one filmikow). Kwestie dialogowe, ktoére wspotczesnie
sg juz kultowe jak wlasnie: Przed wyruszeniem W droge nalezy zebra¢ druzyne (Baldur’s
Gate), Thank You Mario (Super Mario Bros), War — War Never Changes (Fallout), Hello
Stranger — Stay Awhile & Listen (Diablo), Get Over Here! (Mortal Kombat) czy Snake? Sna-
ke?! Snaaake! (Metal Gear Solid) stanowily dla nas nierozerwalny element rzeczywisto$ci.
Cytowanie czy nawigzywanie do dialogéw W powszednich sytuacjach pobudzato poczucie
wzajemnego zrozumienia. Jako pewien rodzaj anegdoty moge podaé sytuacje, kiedy wraz
Z kuzynem patrzyliSmy na jezioro, po czym skomentowalismy widok twierdzac, ze ,,woda
prawie jak w Morrowindzie”. Podaje te przyktady, poniewaz osobiste przezycia stanowig nie-
rzadko material dla badaczy spotecznych [Lofland, Snow, Anderson, Lofland, 2010: 31-35].
Jednoczes$nie jak pokazuje Stanistaw Krawczyk — tytuly te, tak wazne uzytkownikow, przy-
czynity si¢ do powstania tozsamosci zbiorowej (kolektywnej), opisywanej przez Zbigniewa
Bokszanskiego jako tozsamosé¢ jednostkowego podmiotu, tyle ze podmioty <<typowego>>,
a doktadniej: jako dostatecznie czesto wystepujgce | charakterystycznej dla [dan]ego spole-
czenstwa wlasciwosci czy <<wymiary>> autopercepcji jego cztonkow [Bokszanski 2008].
Sukcesy wydawnicze takich tytutéw jak Baldur’s Gate wplyngly nie tylko na rozwoj samej
branzy gier wideo W Polsce, ale przyczynily si¢ rdwniez do utrwalenia niektorych stereotypow
dotyczacych uzytkownikdw, a takze poprzez charakter nostalgiczny wplywaja na postrzeganie
nowych aplikacji poprzez podejscie mowiace, ze ,.kiedys gry byty lepsze” [Porgbski 2011: 4].
Zanim jednak odnios¢ si¢ do zmian spolecznych, chciatbym jeszcze zaznaczy¢, 1z wy-
bitna produkcja jaka bylo Baldur’s Gate istotna byla dla rodzimego rynku gier réwniez
z innych powodow. W 1999 roku firma CD Projekt, mimo jeszcze powszechnie szalejacego
piractwa, zdecydowala si¢ na odwazny krok, ktorym bylo wydanie jej w wersji w petni zloka-
lizowanej. Oprocz samych napiséw, przygotowano rowniez kwestie dialogowe nagrane przez
popularnych aktorow jak Piotra Fronczewskiego, Wiktora Zborowskiego, Krzysztofa Kowa-
lewskiego czy Jana Kobuszewskiego. Mozna domniemywac, ze tak liczna obsada aktorska
przyczynita si¢ W bezposredni sposéb na samym wynik sprzedazy, poniewaz tylko w 1999
roku tytut znalazt ponad 100 tysiecy nabywcow i co kilka lat wydawane sg jego reedycje czy
wersje z od$wiezong oprawg graficzng [Ratalewska 2016: 489] [Nowicki 2013: 54]. Jedno-
czesnie mozna stwierdzi¢, ze sukces tej lokalizacji wplynal na dalsze decyzje dystrybutorow,
ktorzy mimo wysokich kosztow przedsiewzigcia coraz chetniej ,,dubbingowali” kolejne pro-

dukcje. W ten sposob do udziatu w nast¢pnych projektach zachecono miedzy innymi Cezare-
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go Pazur¢ (Hokus Pokus Rozowa Pantera), Katarzyne Figure iJerzego Stuhra (Larry 7),
Mirostawa Bake, Andrzeja Chyre i Olafa Lubaszenko (Fallout Tactics). Gwoli $cistosci, jako
fan dobrze przygotowanych lokalizacji/polonizacji/adaptacji (czgsto stowa te uzywane
sg naprzemiennie) musz¢ przyznac, ze niektore z tego typu przedsigwzigc niestety nie mozna
uzna¢ za udane. Takie produkcje jak Hopkins FBI (Janusz Gajos), pierwsza wersja Far Cry,
Westerner czy Killzone: Shadow Fall doczekaty sig tak ztych polonizacji, przez co wspotcze-
$nie stanowig obiekt drwin [quaz9 2013]. Oprocz kiepskiej gry aktorskiej, czgsto wystgpowa-
ty rowniez problemy natury stricte technicznej 0 czym opowiada w wywiadzie aktor oraz

lektor Grzegorz Pawlak:

Caly czas stycha¢ glosy graczy, ktorzy narzekaja na jakos$¢ polskich wersji jezykowych gier.
Zarzuca si¢ nagranym dialogom sztuczno$¢, bezptciowos¢, mowi sie¢, ze dialogi nie sg odpo-
wiednio zagrane, jakby danego delikwenta zamknigto W ciemnym pomieszczeniu
z mikrofonem i kazano przeczyta¢ to co mu wcze$niej wydrukowano na kartce. Co pana zda-
niem jest powodem takiego stanu rzeczy?

Grzegorz Pawlka: Powod jest prosty. Kiedy dubbingujemy film, mozemy obejrze¢ go, cho¢-
by w czarno — bialej, niegotowej wers;ji, a jesli nie caly, to przynajmniej sceny, W ktorych
gramy. Z prostej przyczyny. Filmy sg, przed premierg, naprawde dobrze zabezpieczane przed
ewentualnymi, pirackimi zakusami. Rezyser ma szanse¢ obejrze¢ go W catosci. Gdyby tak mo-
gto by¢ w grach. Gdyby$my mogli dobrze poczu¢ klimat gry, gdybysmy mogli ja przejs$¢, albo
przynajmniej, obejrze¢, jak kto§ ja przechodzi. Chocby fragment. Najczesciej mamy tylko
0 grze jakie$ tzw. “ogdlne pojecie”. | nie jest to na pewno wina aktoréw. Chociaz najtatwiej na
nich cala wine “zwali¢”, aoni sa przeciez tylko ostatnim, cho¢ najbardziej “styszalnym”

ogniwem [Abdel 2010]

Wspominam o kwestiach lokalizacji kolejnych gier wideo, poniewaz oprocz tego,
ze zwigzane s3 Z duza kreatywnos$cig poszczeg6élnych aktorow, to stanowig rowniez przyktad
popularyzacji tego medium oraz mimo krytyki ze strony niektoérych uzytkownikow, sa ele-
mentem nie tylko integrujacym, ale rowniez dzigki rodzimemu j¢zykowi zachgcajagcym
do siggni¢cia po dany tytuly. To, ze polscy gracze chcieli korzysta¢ z aplikacji w jezyku
polskim, widoczne juz bylo w latach 90-tych na przyktadzie pirackich kopii, w ktorych
umieszczano nawet podrobiony dubbing. Tzw. ,,ruski” zastyngty z tego, ze podktadany przez
lektora gtos byt niskiej jako$ci, czesto czytal inng kwesti¢ anizeli ta, ktorg wida¢ bylo na

ekranie, a akcent ,,aktorow” brzmial do$§¢ wschodnio. Przyktadami takich popularnych, ,,ru-
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skich” wersji bylty takie produkcje jak Soldier of Fortune, Max Payne, Commandos: Behind
Enemy Lines czy Age of Empires [Araszkiewicz, Liebert, Pitala 2015]. Jednakze dobrze przygo-
towany profesjonalny dubbing, moze przyczyni¢ si¢ W znaczacy sposdb do poszerzenia grona
odbiorcow samej gry jak i poszczegolnych aktoréw czy lektorow. Za przyktad moze postuzyé
seria S.T.A.L.LK.E.R., pod ktorg podtozyt gltos Mirostaw Utta. Dotychczas kojarzony byt on
kojarzony z czytania meksykanskich i kolumbijskich telenowel jak Esmeralda, Camila czy
Gorzka zemsta. Mozna si¢ pokusi¢ 0 stwierdzenie, ze CD Projekt, postanowito w pewien spo-
sob zrobi¢ eksperyment, poniewaz nie podktadano gloséw pod wszystkie postaci, a wszystkie
kwestie dialogowo-lektorskie czytata jedna osoba. Sledzac roznego rodzaju fora, mozna zauwa-
zy¢, ze taki zabieg bardzo spodobat si¢ polskim graczom, przez co postaé Mirostawa Utty
bezposrednio kojarzona jest z serig S.T.A.L.K.E.R. Chociaz bardziej dobitnymi przyktadami
tego jak postaci z gier wideo powszechnie utozsamiane sg z zywym aktorami jest Wiedzmin —
Jacek Rozenek czy seria Uncharted — Jarostaw Boberek [Zochowski 2016]. Kultowo$é polskie;
wersji jezykowej Baldur’s Gate zaakcentowana zostata przy okazji premiery innej produkcji
jaka byt Skyrim. W obsadzie znalazto si¢ wielu tych samych aktorow w tym Piotr Fronczewski,
Henryk Talar czy Krzysztof Kowalewski. Sama firma Cenega podkreslata, ze premiera Skyrim
bedzie rowniez wielkim powrotem do zlotej ery polonizacji gier RPG.

Jak pokazywalem na wcze$niejszych przyktadach — wspotczesnie, procentowy odsetek
graczy sktadajacy si¢ Z mezczyzn i kobiet jest dosy¢ zblizony. Jednak ksztattowanie polskiego
rynku gier wideo za pomoca nawet takich produkcji jak Baldur’s Gate bezposrednio wptyneto
na kultur¢ oraz sposob postrzegania uzytkownikow. Pisala 0 tym migdzy innymi Magdalena
Tula wskazujac, ze jeszcze niedawno ze wzgledu na nieco tradycyjny podziat obowigzkow,
mezcezyzni mogli poswigci¢ wigcej czasu na dlugie, wymagajace swoistej nauki — produkcje,
ktore nie dos¢, ze traktowane byty jako lepsze anizeli na przyktad seria The Sims, to zdarzaty
sie nawet sytuacje, kiedy innym aplikacjom odmawiano wrgcz miana ,,prawdziwej gry” [Tuta
2013: 282-284]. O tym jak seria ta wptywata na srodowisko kobiet oraz ich doswiadczenia
mozna bylo przeczyta¢ migdzy innymi W projekcie badawczym Agaty Nowotny, Mirostawa
Filiciaka i Mateusza Halaway [Filiciak, Nowotny, Hatawa 2008]. Jak pokazuje Stanistaw
Krawczyk, popularnos¢ takich tytutow jak Baldur’s Gate, Planescape Torment, Fallout czy
Age of Empires dostrzegalna jest w Internecie na kilku aspektach:

1. Ponawiana co jaki$ czas gra, zwlaszcza z dawnymi towarzyszami zabawy.

2. Polecanie ulubionych produkcji mtodszemu rodzenstwu.

3. Dobrowolne poglebianie interakcji z innymi osobami, ktore graty w dany tytut.
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4. Wyrazanie przekonania, ze pewne gry stanowig kanon, ktory trzeba znac.

5. Zartobliwe nawigzywanie do gier W sytuacjach z nimi niezwigzanych.

6. Wiaczanie si¢ do rozmoéw W portalach branzowych i serwisach spotecznosciowych oraz wy-
razanie poparcia dla zamieszczanych tam materiatow.

7. Poszukiwanie modow, ponownych edycji oraz duchowych nastgpcow starszych gier

Jednak jak réwniez sam autor zaznacza:

Doktadny zasigg powyzszych i zblizonych zjawisk nie jest fatwy do okreslenia, tym bardziej
ze tozsamosciowa rola starszych tytuldw nie musi by¢ widoczna W codziennym zyciu graczy.
Pamig¢ o dawnych doswiadczeniach moze pozostawac u$piona do czasu, az jaka$§ sytuacja
spoteczna jej nie wyzwoli (podobnie jak nieraz w przypadku spotkan z niewidzianymi od lat
znajomymi). Trzeba jednak pamigtac, ze nawet mata liczba aktywnych fanow moze wywierac
istotny wptyw na kulturg graczy, np. tworzac wazne dla niej instytucje (serwisy, fora itd.).

[Krawczyk 2015: 69]

Na ksztattowanie si¢ oraz pewng cze$¢ polskich graczy miaty wptyw rowniez inne,
czgsto ze sobg powigzane czynniki. Wiele tytutow, ktére pojawily si¢ w latach dziewigédzie-
sigtych takich jak wtasnie Fallout, Warcraft, Diablo, Command & Conquer wspoétczesnie
okreslane s3 mianem przelomowych, co wida¢ rowniez na podstawie licznych dodatkow
I kontynuacji, ktore pojawily si¢ na przestrzeni lat. Wigksza popularno$¢ moze by¢ rowniez
zwigzana Ztym, ze tego typu aplikacje mimo wysokiego poziomu wykonania stawatly
si¢ coraz bardziej dostepne dla polskiego odbiorcy, u ktérego w skali masowej mozna byto
zauwazy¢ uczucie pierwszego zachwytu. Zachodni gracze juz wczesniej mieli wigcej czasu,
aby zapoznawac si¢ Z kolejnymi tytutami, przez co swoiste uczucie ,,wow”, mimo sukcesow
sprzedazowych, nie bylo tak mocno podkreslane. Fallout 2 mogt stanowi¢ dla nich kolejna,
bardzo dobra produkcje¢, kiedy w Polsce, nawet z racji dostgpnosé, jego popularno$é urastata
do wagi kultu. Tym bardziej, ze dos¢ szybko tytuly te zaczely pojawiac si¢ W jeszcze bardziej
atrakcyjnych cenowo wydaniach jak Extra Klasyka. Niebagatelng role odegraty rowniez
magazyny branzowe jak Top Secret, Swiat Gier Komputerowych, Secret Service, Gambler,
Reset, CD-Action, Click, NEO Geo, PSX Extreme (i inne) ktore bez wzgledu na to w jakich

latach funkcjonowaty, mialy réwniez swoj wkiad w ksztalttowaniu gustow mtodych polskich
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graczy. Opowiada 0 tym miedzy innymi film Thank You For Playing: Kultowe magazyny
o grach.
Chcac w pewien sposob podsumowac ten podrozdziat, przytocze dluzsza wypowiedz Rado-

stawa Bomby z wywiadu mojego autorstwa:

Czy mozna méwi¢ 0 czym$ takim jak kultura gier czy kultura samego grania?
- Oczywiscie. Wokot gier powstaje szereg fenomenow kulturowych. Organizowane sg spotka-
nia fanéw, konwenty, game jamy, gdzie spotykaja si¢ wspolnie programisci i tworza razem
aplikacje. Gracze nie s wyizolowanymi ludzmi, ktérzy zamykaja sie izyja w wirtualnym
$wiecie. Wrecz przeciwnie, jest to bardzo aktywna spoteczno$é¢, srodowisko tworcow, aktyw-
nych odbiorcow, moderéw, ktorzy przetwarzaja gry. Do aktywno$ci zach¢ca samo medium
gier komputerowych.

Nalezy zaznaczy¢, ze gry wideo sa pierwszym medium, ktore W szerokim stopniu umozliwia
ingerencj¢ uzytkownika W samg struktur¢ medium. Jezeli ogladamy film nie mozemy zdecy-
dowa¢, jakie sceny pojawig si¢ pierwsze, a jakie ostatnie.

Grajac natomiast musimy podejmowac pewne dziatania, czyli ksztaltujemy okreslong rzeczy-
wisto$¢ ekranowg. Wbrew pozorom gry nie czynig z nas biernego konsumenta tylko czynnego
i aktywnego uzytkownika.

Mysle, ze zaangazowanie mozna W pewien sposob stopniowac. Z jednej strony mamy glebo-
kie zaangazowanie W przetwarzanie gier, czego przykladem sg dziatania moderdow, ale sa
réwniez takie ruchy jak machinima czyli tworzenie filmow w oparciu o silnik gry, blogowanie
i zamieszczanie w sieci gameplayow, ktore jest teraz szalenie modne wsrdd youtuberow. Gry
pozwalaja na rozne strategie odbiorcze. To nie jest takie medium jak telewizja, gdzie odbiorca
tylko oglada.

Aktywno$¢ odbiorcow mozna réwniez zaobserwowac na plaszczyznie réznych stylow gry.
Telewizje mozemy odbiera¢ W jeden sposob W gre mozemy gra¢ na kilka roznych sposobow.
Jedni szukaja w grach towarzystwa, a inni skupiaja si¢ na pobijaniu kolejnych osiagnie¢ lub
eksplorowaniu cyfrowego $wiata. Daje to wachlarz styloéw czy strategii odbiorczych, ktore

w innych mediach nie funkcjonuja.
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4.6 Kobieta w cyfrowym S$wiecie — utrwalanie stereotypow czy zmiana

dotychczasowego wizerunku za pomocg nowego medium

W niniejszym podrozdziale porusze na dwoch plaszczyznach temat kobiet
w odniesieniu do gier wideo. Pierwszym aspektem bedzie afera nazwana mianem Gamergate®!
oraz posta¢ migdzy innymi Anity Sarkeesian. Wykorzystanie tych niezwykle przykrych sytuacji
ma na celu pokazanie kilku zjawisk majgcych miejsce w dyskursie na temat gier wideo. Jak
wskazywatem we wczesniejszych podrozdziatach — na skutek samej historii tego medium, czg§¢
uzytkownikéw nadal W stricte stereotypowy sposob, definiujagc swoje hobby jako elitarne,
pogardliwie spoglada w strong kobiet-graczy. Mimo wspominanych kontrowersji, jest to jedno-
cze$nie przyktad tego, ze gry podobnie jak inne wczesniejsze media — dojrzaty juz do porusza-
nia niezwykle waznych spotecznie spraw kulturowych jak na przyktad emancypacja.

W drugiej czeéci podrozdziatu przedstawi¢ przyktady ewolucji kobiet w wielu growych
produkcjach. Musze jednak zaznaczy¢, ze pochodza one z tytutow typu AAA. Zdaje sobie
sprawe, ze wspoélczes$nie, ukazuje si¢ wiele produkcji typu indie, ktore nierzadko w o wiele
bardziej przemyslany sposob sa W stanie porusza¢ réznego rodzaju kwestie spoteczno ideolo-
giczne. Jednak to wtasnie najpopularniejsze aplikacje, ktore trafiaja do milionéw uzytkowni-
koéw, moga przekazac im okreslone tresci, wptywajac na ich codzienne postawy czy poglady.

Podobnie jak w literaturze czy filmie kobieta przestaje by¢ jedynie postacig drugopla-
nowa lub dodatkiem, ktéry obserwujemy W zmaganiach meskich herosow [Gatuszka 2016: 84].
Oczywiscie czesto podkreslana jest kwestia ich wizualno$ci, poniewaz mozna jednoznacznie
stwierdzi¢, iz bohaterki takie sa najczeSciej pigkne. Zwigzane jest to nierzadko juz nie
Zsamym wizerunkiem, ktory mialby utwierdza¢ pewne krzywdzace stereotypy,
ale z biznesem jako takim, poniewaz posta¢ taka moze by¢ podzniej sprzedawana w formie
plakatow, koszulek, figurek czy innych gadzetow [Kacperski 2018]. Jednak jak pokaze
w dalszej czeséci podrozdzialu — coraz wiecej zenskich postaci w grach wideo wystepuje nie
jako obiekt pozadania ze wzgledu na urode, a kobiety ,,z krwi i koSci”, ktore same $wietnie
potrafig sobie radzi¢ W czgsto nieprzyjaznych srodowiskach. Dlatego tez uwazam, ze gry
wideo jako narzedzie/medium, mimo, ze nierzadko potrafig przekazywac¢ pewne ideologicz-

no-historyczne tresci, za pomoca swoich charyzmatycznych bohaterek moga wptywaé

31 Nazwa GamerGate moze mimowolnie kojarzy¢ sie ze stynng afera Watergate. Jednak jak pokazuja przyktady,
na przestrzeni lat, wiele innych kontrowersyjnych sytuacji opatrzonych bylo sufiksem gate.
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of scandals_with_%22-gate%22_suffix.
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na sposob postrzegania kobiet W codziennym zyciu, zaprzeczajac jednoczesnie seksistowskim
mitom. Zaznacz¢ jednak, ze celowo pomijam zagadnienia zwigzane Z kwestig erotyki. Natu-
ralnie wspotczesnie wystepuje wiele produkcji pornograficznych czy zawierajacych pojedyn-
cze sceny, gdzie w rdzny sposob (nierzadko humorystyczny czy bedacy rozwinigciem pew-
nych watkow fabularnych) ukazywany jest akt seksualny — God of War, Mass Effect, GTA:
San Andreas [Mod Hot Coffee], Fable, seria Leisure Suit Larry czy seria Wiedzmin, ale nie
stanowi to bezposredniego elementu zainteresowania W tym podrozdziale. Zainteresowanych
jednak zachgcam po lekture tekstu migdzy innymi Magdaleny Cieleckiej — Brzemie interak-
tywnosci — erotyka i seksualnos¢ w grach komputerowych.
-

GamerGate to jedna z najbardziej kontrowersyjnych sytuacji, ktore dotychczas mialy
miejsce w $wiecie cyfrowym. Jej nazwa, ktora bezposrednio wywodzi si¢ od hasztaga #Ga-
merGate i zwigzana byta z takimi kwestiami jak etyka, spotecznos¢ uzytkownikow gier wi-
deo, seksizm czy cyfrowe wykluczenie. Za jej nieformalny poczatek mozna uzna¢ 2013 rok
I premier¢ gry Depression Quest autorstwa migdzy innymi Zo€ Quinn, Patricka Lindseya
i Isaaca Schanklera®? [Malone 2017]. Tytut ten mimo, iz podejmowat trudng tematyke choro-
by jaka jest depresja, spotkat si¢ z bardzo negatywnymi komentarzami ze strony cze¢sci Inter-
nautéw. Jednakze produkcja pojawila si¢ na platformie Steam za pomoca ustugi Greenlight,
zostata rowniez doceniona miedzy innymi przez organizatoréw festiwalu IndieCade, a czesé
odbiorcéw zwracata uwage na jej liczne walory edukacyjne [Kotzer 2014]. Kolejne ataki na
Zoé Quinn zwigzane byly z oskarzeniami ze strony jej bylego partnera — Erona Gjoni. Oznaj-
mil on, Ze jego dziewczyna nawigzywata stosunki seksualne migdzy innymi z dziennikarzem
serwisu Kotaku — Nathanem Greysonem, aby uzyska¢ dobre recenzje w growych mediach
[Totilo 2014]. Mimo, ze informacje te natychmiast zostaty oficjalnie zdementowane
to w cyberprzestrzeni nastgpowaty nastgpne ataki na programistke. Niektore z nich byty
po prostu niekulturalnymi, seksistowskimi wpisami, krytykujacymi depresje jako chorobe,
twierdzacymi, ze takie co$ nie istnieje, kiedy inne wrecz nawotywaty do przemocy wobec

samej kobiety lub namawiaty ja do samoboéjstwa [Berlatsky 2017]%. Jednocze$nie inne zarzu-

%2 W gre mozna zagra¢ za darmo, lub po uiszczeniu symbolicznej optaty na oficjalnej stronie -
http://www.depressionquest.com/.
33 Na nagraniu Harassment In The Games World — https://www.youtube.com/watch?v=09x9uwbKDWo — Zoé
Quinn wraz z innymi kobietami zwigzanymi z branza gier wideo opowiadaja 0 przykrych sytuacjach, ktore
spotkaty je ze strony cze¢$ci graczy.
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ty zwiazane byly z etyka w dziennikarstwie growym, jego rola czy korupcja®’. Ten drugi
argument stal si¢ swego rodzaju wymowka wszelkiego rodzaju hejterow, ktorzy zaczeli poz-
niej postugiwaé si¢ wspomnianym hasztagiem®.

Podobne nieprzyjemne sytuacje spotkaly rowniez programistkg — Brianng Wu.
W pazdzierniku 2014 roku skrytykowata ona caty ruch zwigzany z GamerGate. Internauci
jednak nie przyjeli innego punktu widzenia ze spokojem, poniewaz wychodzili z zalozenia,
iz reprezentuja ,,prawdziwych graczy”, zaniepokojonych etyka dziennikarska, przez co ata-
kowanie ich rownoznaczne bylo z uderzeniem w medium jako takie. Postaw¢ Brianny Wu
uznali za szkodzaca wrecz catej kulturze gier wideo [Wingfield 2014].

Inng osoba, ktora rownie zostata zaatakowana byta Anita Sarkeesian — krytyczka, zaj-
mujaca si¢ miedzy innymi takimi problemami jak reprezentacja kobiet w kulturze popularnej.
Jej popularno$¢ w sieci wzrosta W momencie pojawienia si¢ strony internetowej — Feminist
Frequency czy serii filmikow Tropes vs. Women in Video Games na portalu YouTube, sfinan-
sowanych wczesniej za pomoca kampanii crowdfundingowej na portalu Kickstarter®, Warto
W tym momencie zaznaczy¢, ze autorka poczatkowo chciata zebra¢ 6000 dolaréw, kiedy
ostatecznie uzytkownicy wptacili ponad 160000. Sukces przedsiewzigcia pokazat zaintereso-
wanie tego typu tematami, jednak przyczynit si¢ od réwniez do rozgtosu medialnego, przez co
sama autorka stata si¢ tatwym celem do atakéw ze strony miedzy innymi przeciwnikéw femini-
zmu czy choc¢by 0so6b zwigzanych p6zniej z #GamerGate. Internauci zarzucali najczgsciej, ze s3
lepsze inicjatywy anizeli finansowanie pomystow, ktore maja przesadnie analizowaé gry wideo
pod wzgledem feministycznym. Jednym z argumentow przeciwko Anicie Sarkeesian byto znale-
zione nagranie z jej wyktadu, gdzie méwi ona 0 tym, iz nie jest fankg gier i musi si¢ ich uczy¢.
Mozna bylo to zinterpretowac jako zaprzeczenie kwestii, gdzie stwierdzata, ze jest graczka, ktore
wystepowaty W nagraniach promocyjnych kampanii®’. Kolejne zarzuty pojawity sie¢ w momencie
publikacji pierwszego z materiatdbw na YouTube. Internauci tym razem oskarzyli ja 0O to, ze naj-
prawdopodobniej w ogodle nie grata w tytuty 0 ktorych opowiada, tym bardziej, ze wykorzystata
cudze materiaty wideo i graficzne bez zgodny tworcéw [Tammy 2014] [Flanders 2013].

34 Tweety na portalu Twitter z hasztagiem #GamerGame pojawiaja sie rowniez wspotczesnie —
https://twitter.com/hashtag/gamergate.

% Internauci postugujgcy si¢ hasztagiem #GamerGate byli aktywni przede wszystkim na takich stronach jak
Twitter, 4chan, 8chan czy w aplikacji IRC.

3 Filmiki caty czas sa dostepne na portalu YouTube — https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q

37 Nagranie na portalu YouTube, ktore zarzucato Anicoe Sarkeesian klamstwo —
https://www.youtube.com/watch?v=FW-69xXD734.
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Krytyka jest naturalnym elementem wystepujagcym W cyberprzestrzeni, przez co auto-
rzy muszg uodporni¢ si¢ na nawet najbardziej niekulturalne komentarze, jednak Anite Sarkee-
sian spotkaly 0 wiele gorsze rzeczy, poniewaz probowano mig¢dzy innymi wlamac si¢ na jej
konto mailowe, w mediach spoteczno$ciowych i forach udostgpniono jej wizerunek na obraz-
kach, gdzie byta gwalcona przez postaci z gier, a 15 pazdziernika 2014 roku nie odbyty si¢ jej
wyktady ze wzgledu na maile ktore dotarty do Policji, gdzie grozono samej blogerce oraz
innym uczestnikom spotkania [Neugebauer 2014].

Rézne aspekty Gamergate oprocz postaci Anity Sarkeesian czy Zoé Quinn widoczne
byly rowniez w przypadku innych oséb. W poprzednim podrozdziale staratem si¢ pokaza¢ jak
trudne ze wzgledow kulturowych czy definicyjnych jest jednoznaczne okreslenie jednostki
jaka jest gracz. Artykul 0 podobnej tematyce napisala migdzy innymi dziennikarka Leigh
Alexander na portalu Gamasutra, gdzie odniosta si¢ do kwestii terminologii oraz sylwetki
uzytkownika gier wideo. Udowadniata mi¢dzy innymi, ze "gracze si¢ skonczyli", co wtym
aspekcie oznaczato, iz nie wszystkie gry wideo muszg im "holdowac", a szeroko pojeta "kul-
tura graczy" to zamknigty krag marketingowcoOw i recenzentow. Potwierdzeniem tych stow
mialy by¢ migdzy innymi wilasnie skandale, ktore narosty wokot Anity Sarkeesian czy Zoé
Quinn [Alexander 2014] [Kaminski 2014]. Artykut ten odbit si¢ szerokim echem, przez
co podobnie jak we wczesniejszych sytuacjach, gtdéwnie na portalu Twitter pojawily si¢ groz-
by i bardzo agresywna krytyka autorki. Osoby, ktore bronity dziennikarek byty obrazliwe
okreslane jako SJW — Social Justice Warriors (Wojownicy o sprawiedliwo$¢ spoteczng).
Jednoczesnie zostala zorganizowana akcja, ktora miata na celu informowanie reklamodaw-
cow 0 pogladach, ktore sg prezentowane na samym portalu [Ohlheiser 2015].

Cale zjawisko Gamergate mozna analizowac¢ pod wieloma wzgledami wykorzystujac
roézne narzedzia badawcze. Pokazalo ono jednak, ze problemy rasizmu czy seksizmu wystepu-
ja nawet W takiej grupie jak gracze. Jednocze$nie szybka reakcje wykazaly osoby, ktdre nie
utozsamialy si¢ zZ internetowymi hejterami czy Anitg Sarkeesian stosujac hasztag #NotYourS-
hield. Chcialy one pokazaé, ze czgsto nie zgadzajg si¢ z ich tezami, jednoczes$nie zachowujac
zdrowy rozsadek i nie atakujac drugiej strony ze wzgledu na inne poglady. Cz¢$¢ uzytkowni-
kow portalu Twitter, zaczgta rowniez uzywac hasztagu #GameEthics, aby bez zbgdnych
emocji, na nowo zada¢ pytania 0 etyk¢ w branzy gier wideo. Podobne podejscie wykazali

takze Internauci stosujgc hasztag #StopGamerGate2014. Problem jednak pozostal, i nawet
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jezeli wizerunek czy podejscie do gier wideo ulegajg przeformatowaniu, to 0 pelnej emancy-
pacji bedzie (o ile to mozliwe) mozna méwi¢ dopiero za kilka lat.

Jak zauwaza autor bloga Mistycyzm Popkulturowy:

Przede wszystkim, musz¢ zaznaczy¢ jedno — nie uwazam, ze afera GamerGate doprowadzi do
czegokolwiek konstruktywnego. Atmosfera skandalu wybitnie nie sprzyja rzeczowym dysku-
sjom i szczerze watpig, by pozostat po niej co$ wigcej, niz tylko niesmak. Nie tak si¢ powinno
zalatwiac tego typu sprawy — wieszczona przez wielu radykalna zmiana status quo w branzy
gier nie zostanie wywotana przez to, co dzieje si¢ teraz W ramach GamerGate (nawet nie wiem
jak to nazwaé — przedsigwzieciem? akcja? awantura?). Mozliwe, ze pdzniej, gdy emocje juz
opadna, dojdzie do jakich$ ciekawszych polemik. Z drugiej strony — moze taki wstrzas
i skandal byt potrzebny, by branzowe media W koficu zwrécity uwagg na problem traktowania
kobiet — zaréwno tworczyn, jak i dziennikarek, blogerek oraz po prostu graczek —

W srodowisko mitosnikow gier video [Misale 2015].

Podobna opini¢ wyraza rowniez Dominika Staszenko — wspottworczyni inicjatywy Grakademia:

Dla mnie z tego faktu ptynie jeden wniosek — do dtugofalowych, statych zmian jeszcze daleko.
Dopdki polemika z jakim$ tekstem lub krytyka pewnych tresci W nim zawartych bedzie wy-
wotywata fale nienawisci i wyzwisk kierowanych do osoby mowigcej gto$no, co jej si¢ nie
podoba, dopdty nic si¢ nie zmieni ani W kwestii stereotypowego postrzegania zenskich posta-

ci, ani kobiet po§wigcajacych czas na gry komputerowe [Staszenko 2014].

Jako pewna form¢ podsumowania kwestii #GamerGate jako ,,gracz”, ktory osobiscie
zna wiele grajacych kobiet, moge powiedzie¢, ze nigdy nie spotkatem si¢ z jakimikolwiek
przejawami seksizmu w moim otoczeniu. Naturalnie, z racji tego, ze m¢zczyzn korzystajacych
Z tego medium na przestrzeni lat, szczegolnie W Polsce byto nieco wigcej, to kazda nowopozna-
na grajaca kobieta budzita zainteresowanie. Jednakze byt to raczej rodzaj pozytywnego zasko-
czenia, ktory wynikat nie z ,.elitarno$ci” medium, a formy wyrazenia pewnego podziwu za to,
ze osoba taka zdecydowala si¢ gra¢, nie uznajac pogardliwie takiej formy rozgrywki za dziecie-
cg I glupig. Badaczka Janet Murray, ktora brata udzial we sporze pomigdzy Ludologami
I Narratywistami, aby pokazac site swoich argumentow, zaproponowata interpretacj¢ gry Tetris,
ktora reprezentuje nadmiernie przecigzone Zycie Amerykanow W latach dziewiecdziesigtych

cigglte bombardowanie zadaniami, ktore domagajq si¢ naszej uwagi, ktore musimy jako wpaso-
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waé W nasze zapchane plany [Murray 1997: 190]. W odpowiedzi Gonzalo Frasca stworzyt
artykul Ludolodzy tez kochajg opowiadania — notatki na temat sporu, ktory nigdy nie miaf
miejsca, gdzie postulowat do wygaszenia tego pozornego konfliktu i zaprzestania demonizowa-
nia siebie nawzajem przez obie strony. Jak zauwazyt badacz Piotr Sterczewski — Artykut Fraski
Jjest swiadectwem tego, Ze W game studies mingl juz czas stawiania bardzo twardych opozycji
miedzy narracjq a rozgrywkq [Sterczewski 2012: 213].

Przytoczytem przyktad artykutu Janet Murray ipostawe Gonzalo Fransci, aby
W pewien sposob pokazaé, ze pewne kwestie nawet W przypadku tak prostej aplikacji jak
Tetris mogg pordzni¢ badaczy. Jednakze wymiana argumentow czy proponowane defini-
cje/tezy, zawsze powinny szanowac¢ drugiego rozmowce. Dlatego tez nawet, jesli wsrod zwo-
lennikow i przeciwnikow GamerGate znajdowaty si¢ konstruktywne opinie, to ginety one
w zalewie niepotrzebnego, ale jednoczesnie wszechobecnego hejtu w cyberprzestrzeni. Opisa-
li to migdzy innymi Katarzyna Marak i Mitosz Markocki w Aspektach funkcjonowania gier

cyfrowych we wspolczesnej kulturze. Studia przypadkow:

Trzeba pamictaé, ze nie kazda osoba opowiadajaca si¢ za GamerGate ucieka si¢ do przesla-
dowania i ngkania innych przez Internet lub je popiera. Poniewaz obie strony dyskusji ucieka-
ja sie od uproszczen, uogodlnien i skrajnych argumentoéw, to trudno oddzieli¢ konstruktywne
komentarze od agresji; wigze si¢ to z faktem, ze akcja hasztagowa (hasztag movement) jest
inicjatywa niemozliwg do kontrolowania przez kogokolwiek albo jakagkolwiek grupe.
W efekcie pod ten sam hasztag moga podpiagé si¢ zard6wno osoby szukaja konstruktywnej
i merytorycznej dyskusji, jak i osoby, ktore chca tylko kogo$ obrazi¢ i sprowokowaé ktotnie —
nawet osoby, ktorych wcale nie interesujg problemy srodowiska graczy czy przemystu gier cy-
frowych. Sugerowani, Ze ,,kto$ nie jest prawdziwym graczek”, jesli nie opowiada si¢ za Ga-
merGate, lub ze kto§ zostal ,,wyprany mozgowo przez agresywne feministki”, jesli opowiada
si¢ przeciwko GamerGate, sprowadza si¢ do niczego wigcej, jak tylko do wymiany inwektyw.
W rzeczywisto$ci natomiast miliony graczy to tak naprawde osoby neutralne, oczekujace me-

rytorycznej debaty, a nie internetowej nagonki [Marak, Markocki 2016: 51]

**k*

Na przestrzeni lat kobiety w grach wideo przedstawiane byty na zasadzie damsel in di-
stress — czyli klasycznej damy w opatach [Tremblay 2012] Za przyktad moze postuzy¢, jedna

Z najbardziej rozpoznawalnych ksigzniczek — Peach — ktérg Mario probuje uratowac z rak
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Donkey Konga czy smoka Bowsera. Wizerunek cyfrowych bohaterek przez dlugi czas zwia-
zany byt z r6znymi stereotypami, jednak kazdy nastgpny tytul pozwalal na coraz wigksza
niezaleznos$¢ kobiecych postaci. Wspotczesnie, mimo, iz nierzadko nadal stanowig wyideali-
zowang wizj¢ skierowang do mgskiego uzytkownika, to coraz czes$ciej mozemy poznawac
losy niezaleznych, ambitnych bohaterek, ktore nie potrzebuja wsparcia facetow.

Pierwsza kobieta, ktora wecielita si¢ W posta¢ gléwnej bohaterki byla Samus Aran
w wydanej w 1986 roku grze Metroid. Ta klasyczna produkcja bedaca przedstawicielem gier
platformowych 2D zyskata bardzo duzg popularnos¢, dzieki czemu szybko zaczely powstawaé
kolejne czgsci. Inspiracja (do$¢ nieudolng, albo byt to jedynie zabieg marketingowy) do jej zapro-
jektowania byta Ellen Ripley, bedaca gtéwna postacig w filmie Alien. Niestety przyktad ten moz-
na potraktowaé jedynie W formie ciekawostki historycznej, poniewaz sposob przedstawienia
kobiecego wizerunku zostal potraktowany do$¢ pobieznie ze wzgledu na fakt, Ze pte¢ postaci byta
ujawniana dopiero na koncu. Tym bardziej, ze im szybciej uzytkownik zdotat ukonczy¢ produk-

cje, to postac pojawiata si¢ W bardziej rozneglizowanej formie [Nowacki 2016] [Bobrek 2016].

GREAT ., | |

YOU FULFILED YOUR MISSION.
IT WILL REVIVE PEACE IN
SPACE . : .
BUT,IT MAY BE INVADED BY
THE DTHER METROID. :
PRAY FOR A -TRUE PEACE IN
SPACE |

Rys. 52. Metroid

Nalezatoby W tym momencie zaznaczy¢, ze sposob przedstawiania kobiecych postaci
W wielu grach wideo na przestrzeni lat nie roznit si¢ znaczaco od tego co mozna bylo zauwa-
zy¢ W innych przyktadach szeroko pojetej popkultury. Wiele tytuléw reprodukowato stereo-
typy plciowe [Sterczewski 2015], seksualizacj¢ [Pietryka 2015] czy nieréwnos$ci [Arteta,
Khairi, Rabat 2015]. Jak zauwazat Zbyszko Melosik:

Taka perspektywa ma dostarczy¢ mezczyznie przyjemno$é, a kobiete stawia W pozycji obiektu
meskiego pozadania, na ktore sklada si¢ zbior preferowanych estetyk (makijaz, fryzura, syl-

wetka, ubior, zapach) [Melosik 2010: 28].
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Bardzo dobrymi przyktadami potwierdzajacy te teze sa bohaterki W najczesciej (ale
nie tylko), japonskich produkcjach. Serie takie jak Mortal Kombat, Dead or Alive, Tekken,
Soul Calibur, Resident Evil, Street Fighter czy Final Fantasy jednoznacznie pokazywaly
kobiety jako piekne — czgsto z odstonietymi dekoltami — wojowniczki, ktore nawet jesli potra-
fig Swietnie walczy¢, to i tak w pewien sposob stanowig pikantny dodatek dla meskiego boha-
tera. Maja one ,,cieszy¢ oczy” swoim wygladem, ruchami czy zabawia¢ za pomoca zabaw-
nych kwestii dialogowych. Do tej czeSci rozwazan wroce jednak w dalszej czesci
podrozdziatu. Nawet jezeli wykazuja si¢ one zabdjcza wrecz skutecznoscig | mogg sobie
pozwoli¢ na pewng forme niezaleznoSci, to I tak pod wzgledem estetyczno-wizualnym przed-
stawiane sg nierzadko W przerysowany, seksistowski sposéb. Dobrymi przyktadami sa tutaj
takie postaci jak Rayne (Bloodrayne), Bayonetta, Tanya, Natasha Volkova czy Yuriko Omega
(Red Alert 3). Gwoli $cistosci, nalezy wzia¢ pod uwagg, ze stylistyka niektorych ze wspo-
mnianych produkcji — w szczegdlnosci Red Alert — jest niezwykle wyolbrzymiona, a wrecz
nawet groteskowa. Wynika to z samej konwencji fabularnej gry, gdzie wystepujg czolgi strze-
lajgce tesla, niedzwiedzie bojowe i inne nieco ,,zwariowane” jednostki bojowe. Jednak nie
moze stanowi¢ to jednoznacznego argumentu obronnego, poniewaz meskie postaci (nawet
jezeli posiadajg jakie$ super moce) wcale nie prezentuja si¢ W sposob karykaturalny (np. za

pomoca przerosni¢tej muskulatury).

AN { _ 4
s 5B
m. e @

Rys. 53. Yuriko Omega Rys. 54. Natasha Volkova Rys. 55. Tanya

Za pewien rodzaj kuriozum mozna uznaé¢ rowniez sposob przedstawiania bohaterek

w jednej z najpopularniejszych serii gier jaka jest Metal Gear Solid. Pierwsza czes¢, ktora
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pojawita sie na Playstation (PSX) w 1998 roku® ukazywata losy Solid Snake’a — wyspecjali-
zowanego zotnierza, ktory zwalczal czlonkow tajnej jednostki sit specjalnych — FOXOHO-
UND. Tytut ten W znacznym stopniu przyczynit si¢ do popularyzacji produkcji typu skradanki
a W wielu zestawieniach figuruje jako jedna z najwazniejszych gier w historii tego medium
[Schneider 2015]. Oprécz innowacyjnej jak na tamte czasy mechaniki, wyrozniat si¢ on na tle
konkurencji glownie ze wzgledu na warstwe fabularng. Pomigdzy kolejnymi pojedynkami
moglismy wystucha¢ dlugich dialogow lub obejrze¢ cutscenki na silniku gry, gdzie byty
poruszane wszelkiego rodzaju kwestie moralnosci czy relacji pomi¢dzy bohaterami, ktore
Z czasem stawaly si¢ coraz bardziej dojrzate. Dotyczylo to rowniez bosséw, z ktorymi
si¢ zmierzaliSmy. Nie byty to zwykte cyfrowe kukly, bez jakiegokolwiek charakteru. Kazdy
Z nich motywowany byl czym$ innym. Wykazywali si¢ oni duza charyzma, mimo, ze stano-
wili dla Snake’a $miertelne zagrozenie. Dobrym przykladem jest tutaj posta¢ Sniper Wolf —
bohaterki charakteryzujacej si¢ tym, ze jest jednym Zz najlepszych snajperow na $wiecie.
W trakcie rozgrywki dochodzi do konfrontacji migdzy nig a naszym bohaterem. Jednak nawet
nasza wygrana, mimo, ze kilka chwil wcze$niej postac ta probowal nas ,,zabi¢”, nie przynosi
zbyt duzej satysfakcji, poniewaz jest to jedna z najsmutniejszych momentow w catej serii.
Kobiete zegnaja miedzy innymi wyjace wilki, ktore rozpaczaja wokoto nad swoja strata,
a migdzy naszym bohaterem i naukowcem Octagonem, ktoérego chroni nawigzuje si¢ dialog,
w trakcie ktoérego naukowiec pyta — po co ona walczyla, po co ja sam walcze, po co ty wal-
czysz? co ma pokazaé bezsensowno$¢ walki | $mierci ktorg przynosi. Jednoczesnie jest
to jeden z wazniejszych momentéw dla samego tworcy Hideo Kojimy [IGN 2014]. Pisze
0 tym z tego powodu, poniewaz nieco niezrozumiale moga si¢ wydawacé niektore praktyki
tworcow serii. O ile kwestie wizualnosci I jednoczesnie atrakcyjnosci Sniper Wolf mozna
potraktowaé symbolicznie ze wzgledu na ograniczenia graficzne konsol w tamtych czasach,
to ciezko zrozumie¢, dlaczego kazda nastgpna posiadata stabsze fabuly, jednocze$nie
W sposoOb coraz bardziej groteskowy przedstawiajagc swoich bohaterow. Za przyktad moze
postuzy¢ Quiet — postac¢ kobieca z Metal Gear Solid V: The Phantom Pain wydanego w 2015
roku. Nie do$¢, ze bohaterka jest niema, to wystepuje W bardzo skapym stroju, ktory
w seksistowski sposob ma podkreslaé jej walory. Jak poinformowat na swoim Twitterze sam
Hideo Kojima — ma to zache¢ci¢ wszelkiego rodzaju Cosplayerki a takze przyczyni¢ si¢ do

zwigkszonej sprzedazy figurek.

38 Nie byta to pierwsza cze$é w historii serii w ogéle, poniewaz wczeéniej pojawily sie¢ w Japonii rowniez Metal
Gear i Metal Gear 2: Solid Snake na komputery osobiste MSX 2.
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Q HIDEO_KOJIMA &
IC )_KOJIMA_EN

I've been ordering to Yoji to make the
character more erotic, and he did it well.
Recently I've been making characters this
way. (cont)

g HIDEO_KOJIMA &

The nutial target is to make u want to do
cosplay or its figurime to sell well.

g HIDEO_KOJIMA &

The character I asked Yoji to make it more
erotic, this one may not be cosplayable.
g HIDEO_KOJIMA &

What if no one would do Quiet cosplay at
TGS even though giving the mfo...lol

Q HIDEO_KOJIMA &

Dear Cosplayer friends, something like this
for example. pic.twitter.com/SWkN3BSDFy

4~Reply T Retweet W Favarite @@ More

Rys. 56. Hideo Kojima na Twitterze

Takie przedmiotowe traktowanie nie spodobato si¢ wielu dotychczasowym fanom se-
rii. Zarzucali oni tanie marketingowe chwyty co stanowito zaprzeczenie wczesniejszych
zapewnien dewelopera, iz tytul bedzie w powazny sposoéb podejmowal tematyke okrucien-
stwa wojny [luckie 2013] [Bates, A. 2016].

Sam Hideo Kojima odnosit si¢ do zarzutow, twierdzac, ze taka stylizacja Quiet, bedzie
miala podstawy fabularne. To dlaczego tak wyglada bohaterka, wyjasnia W pewien sposob
prolog, w ktorym widzimy ja jak po nieudanej probie zabicia gtbwnego bohatera, cate ciato jej
ptonie, po czym wyskakuje przez okno. Z czasem okazuje si¢, kobieta nie posiada zadnych
sladow oparzen, poniewaz zastosowano na niej specjalne pasozyty regenerujace skore, ktore
jednoczes$nie zniszczyly jej struny gtosowe. W wyniku tego zabieg, musi ona rowniez oddychaé
przez skore, dlatego tez odstania jak najwigkszg powierzchnie swoje ciata [Schreier 2015].
Tego typu ttumaczenia jednak wydajg si¢ mocno kontrowersyjne, jezeliby wzig¢ pod uwage

poziom watkow fabularnych calej serii.
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Overall Completion
26%

Rys. 57. Sniper Wolf Rys. 58. Quiet

Aby sprobowac¢ wyjasni¢, dlaczego wiele kobiecych postaci w grach wideo dotychczas
byto przedstawianych w tak stereotypowy lub wreez groteskowy sposdb nalezatoby odwotaé
si¢ do historii. Jezeli wezmiemy pod uwage fakt, ze gry wideo jako medium czerpig inspira-
cje, nawigzuja lub nawet kopiuja pewne wzorce, ktore dotychczas funkcjonowaty
w popkulturze to na przestrzeni lat moglto to doprowadzi¢ do pewnego uschematyzowania
wizerunku kobiety. Na pewne cechy bohaterek w nawigzaniu do komikséw zwracal uwage

miedzy innymi Jerzy Szytak w swojej ksiazce Gra Cialem:

Obdarzone nadnaturalnymi wtasciwosciami komiksowe heroiny zawsze majg dlugie nogi
i duze biusty, regularne rysy twarzy i pickne wlosy. Ich ubiory sg kuse, stuza jedynie ekspo-
nowaniu i podkreslaniu kobiecych (czyli zgodnych z meskim wyobrazeniem 0 kobieco$ci)
wdzigkow kobiet [Szylak 2002: 139].

Nalezy réwniez zaznaczy¢, ze wiele gier opartych bylo lub nawigzywato do literatury
fantastycznej. Jak pokazywata migdzy innymi Susan Wood, dotychczas postaci kobiet zwia-
zane sg Z szeregiem stereotypow, jednoczesnie wpisujac sie¢ W pewng szablonowos$¢ bohate-
rek, ktore miaty penic role meskich fantazméw [Wood 1983: 20-22].

Podobng opini¢ wyrazit rowniez pisarz Andrzej Sapkowski W Rekopisie znalezionym
w smoczej jaskini. Powotywat si¢ on tam na opracowania Johna Clute’a i Petera Nichollsa,
gdzie w do$¢ ironicznym sposob krytykowat schematycznos¢ kreacji bohaterek science fic-
tion [Sapkowski 2005: 157-158]. Mimo, iz utwor ten nie mozna zaliczy¢ do opracowan nau-
kowych, to autor celnie wskazuje na to, ze pewne schematy myslowe obecne w science fic-

tion bez problemu mozna odnalez¢ rowniez w literaturze fantasy.
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Jak zauwaza Joanna Ploszaj w swoim artykule — Powabne wybranki Mordimera Mad-
derdina. Kreacje i role postaci kobiecych w cyklu inkwizytorskich Jacka Piekary na tle przy-
godowego schematu fabularnego:

Nie nalezy jednak zapomina¢, ze sposoby ukazywania postaci kobiecych iich wyobrazenia
w fantasy wiaza si¢ rowniez z dwiema prymarnymi odmianami tego gatunku literatury popu-
larnej, ktore wykrystalizowaty si¢ w latach 30. XX w. i na podstawie ktorych ustabilizowaty
si¢ podstawowe schematy fabularne bedace punktem odniesienia dla p6zniejszych autordw.
[...] Kobiety bardzo czgsto pojawiajg sie¢ W powstalej na gruncie amerykanskim fantasy przy-
godowej, zwykle jednak sg to bohaterki silnie skonwencjonalizowane, co wigze si¢ przede
wszystkim z typowym schematem fabularnym sword and sorcery, ktory ukonstytuowat si¢ juz
w tworczosci Howarda [Ploszaj 2016: 35-36].

Jezeli wezmiemy rowniez pod uwage wptyw popkultury na sposob przedstawiania po-
staci kobiecych w grach wideo to ciekawym punktem widzenia, mogg by¢ tezy Marcina
Kluczykowskiego w jego artykule By¢ jak Barbie — 0 oZywianiu przez spojrzenie. Analizuje
on historig i sposob przedstawiania tej najstynniejszej lalki na $wiecie. Stwierdza on, zZe staje
si¢ ona wrecz swoistym symulakrem [Kluczykowski 2016: 111].

Jak zauwaza rowniez badacz Mary F. Rogers:

Barbie ilustruje zarbwno romantyczne, jak i technoerotyczne fantazje. Jej ,,nierealna” sylwetka
i karnacja, a takze niezmienne rysy twarzy wskazuja na ,technologie obrébki ciata”, dzieki
ktérym hiperrzeczywisto$¢ staje si¢ dzi§ W pewnym stopniu dostepna dla konsumentow dys-

ponujacych odpowiednig informacjg i pieniedzmi [Rogers 2003: 216].
Na wizerunek kobiecych postaci w grach wideo ma réwniez wptyw szeroko pojeta re-
klama. Cig¢zko nie zgodzi¢ si¢ z tezami Jamesa Twitchella, ktory stwierdzil wrecz, ze XX

wiek przyczynil si¢ do powstania kultu reklamy:

Reklama przenikneta do naszego jezyka, do sposobu, W jaki postrzegamy $wiat, ksztattujemy

relacje z innymi ludzmi, myslimy [Dolinski 2008: 7].
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Kamila Byrtek w swoim artykule Kanony kobiecego pickna fizycznego w reklamie te-

lewizyjnej i internetowej rowniez stwierdza:

Stereotypy zakorzenione w spoteczenstwie zostaly (z pewnoscig nie do konca $§wiadomie)
przetransferowane do reklam. Reklamy z kolei odgrywaja duza rolg¢ w ksztattowaniu $wiata
konsumentow. Tworza iutrwalaja schematy. Jest to istotny problem, poniewaz wigze

si¢ Z rolg kobiet we wspolczesnym spoteczenstwie [Byrtek 2016: 201].

Jak zauwaza Natasha Walter w swojej pracy Zywe lalki. Powroét seksizmu — obecnie
W naszej kulturze kobieco$¢ jako taka jednoznacznie kojarzona jest z seksualno$cig. Badaczka
uwaza, ze zyjemy W czasach silnej seksualizacji kultury oraz zainteresowania biologicznym
determinizmem w konteks$cie dyskusji 0 kobieco$ci. Stwierdza réwniez, ze wzrost rownou-
prawnienia osiagni¢ty miedzy innymi przez drugg faz¢ feminizmu jednoczes$nie przyczynit si¢
W bezposredni sposéb do uprzedmiotowienia obrazu kobiety i wizerunku jej seksualnosci

[Walter 2012: 10]

*kk

Jedna z wazniejszych kreacji, ktora zrywata z dotychczasowym wizerunkiem kobiet
w grach wideo byta Cate Archer — bohaterka No One Lives Forever i No One Lives Forever
2: ASpy in HARR.M.'s Way®. Jako agentka organizacji strzegacej pokoju — Unity, infiltrowa-
ta ona inne przestgpcze grupy, aby miedzy innymi zapobiec uzyciu groznego wirusa.
W trakcie rozgrywki mogliSmy bezposrednio walczy¢ z przeciwnikami za pomocg np. kara-
bindw maszynowych, lub w iscie szpiegowskim stylu, omija¢ ich, eliminowa¢ za pomoca
pistoletu z thumikiem czy uzywac usypiajacych perfum [Wolpaw 2000]. Cate Archer podob-
nie jak wiele innych kobiecych postaci — byta bardzo tadna i wysportowana (jak na agentke
przystato). Gracze jednak polubili ja migdzy innymi ze wzgledu na przyjemny i czasem nieco
sarkastyczny humor, nawigzujacy do Jamesa Bonda czy Austina Powersa. Pierwsze dwie
czesci NOLF oprocz tego, ze do dzisiaj cieszg si¢ duza popularnoscia, istotne byty dla branzy
gier wideo, poniewaz umozliwity obsadzenie kobiecej postaci W roli, ktéra dotychczas naleza-

ta jedynie do mezczyzn [Mileszko 2016]. Mimo, ze Cate stanowita symbol pieknej i ponetne;j

39 W 2003 roku ukazata sie trzecia czes$¢, bedaca spin-offem, zatytulowana Contract J.A.C.K., gdzie zrezygno-
wano z Cate Archer na rzecz Johna Jacka — najemnika pracujgcego dla organizacji przestepczej H.A.R.M.
Zmiana bohatera oraz zrezygnowanie z wielu elementoéw szpiegowskich na rzecz walki sprawity, ze nie odniosta
ona znaczacego sukcesu.
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kobiety, to nie byla traktowana jedynie w kategoriach wizualno-estetycznych, a jako chary-
zmatyczna, silna i niezalezna osoba. Do$¢ dobrze obrazuje to opinia jednego z redaktorow

portalu gram.pl:

Zaix: Bohaterke serii No One Lives Forever z pewno$cia mozna bytoby nazwaé Jamesem
Bondem w spddnicy, gdyby nie jeden maty fakt. Mianowicie Cate mogtaby si¢ na nas za to
»Smiertelnie” obrazi¢, i bytoby to W zupetnosci zrozumiate! Przyrownanie jej do Agenta 007,
Z tym jego calym ,,wstrza$nigtym, nie mieszanym” Martini | innymi bucowatymi zachowa-
niami byloby po prostu $mieszne. Archer przewyzsza go inteligencja, zwinno$cia, umiejetno-
§ciami i... seksapilem. Sliczna brunetka, ze smukla sylwetka i idealnie dobranymi ,,atrybuta-
mi” — oto cata Cate. Gdzie tam do niej silikonowe poduszki powietrzne Lary Croft. Agentka

UNITY stawia przede wszystkim na naturalnos¢ [Dziduch 2010].

Innym tytutem, gdzie gléwna posta¢ stanowi kobieta pokazana w inny sposob jest
Beyond Good and Evil. Ta przygodowa gra akcji, zaprojektowana mi¢dzy innymi przez Mi-
chaela Ancela — tworce rownie kultowego Raymana — ukazata si¢ w 2003 roku i pierwotnie
miata by¢ pierwsza czgécig trylogii. Poznawalismy w niej losy Jade — mistrzyni sztuk walki
kijem dai-jo, uprawiajacej joge oraz charakteryzujacej si¢ niezwykle duza empatig fotorepor-
terki. Wraz z pokojowa nacja Hyllian zamieszkiwata ona zielong planecie Hillys, ktora zacze-
fa by¢ nekana przez kosmitow DomZ. Jednoczesnie opiekowala si¢ osieroconymi dzie¢mi,
ktorych rodzice zostali porwani przez wspomnianych obcych. Z czasem narastata w niej
tajemnicza sita, ktora pozwalata migdzy innymi przywroci¢ jedna z postaci do zycia.
Po kroétkiej walce, ktora nastgpowata na poczatku gry nasza bohaterka tracila przytomnos¢,
a podczas snu nawiedzity jg wizje dotyczace niebezpieczenstwa calej plany. Nieufna migdzy
innymi wobec telewizyjnej propagandy rozpoczynata wtasne sledztwo [Stranger 2014].

Jade w przeciwienstwie do wielu innych kobiecych postaci, ubrana byta w miejskim sty-
lu — kurtka, szerokie spodnie i adidasy. Jej gtéwna cechg charakterystyczng byt zielony kolor,
co wynikato z bardzo oryginalnej kolorystyki samej produkcji. Jednakze wszelkie walory zwia-
zane z kobieca uroda, nie byty tutaj jednoznacznie podkreslane. Naturalnie musiala by¢ ona
szczupta ze wzgledu na uprawiane sporty, jednak przeciwnicy, ktérych napotykata na drodze,
szczegollnie na poczatku zabawy, byli silniejsi | dopiero rozwo6j umiejetnosci pozwalat na bez-
posrednie konfrontacje. Dzigki temu byla zar6wno wojowniczka, dziennikarka (za pomoca

zdje¢ mogli$my analizowa¢ otoczenie jak i fotografowac rzadko spotykane gatunki zwierzat),
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skrada¢ si¢ po ciemnych korytarzach, bra¢ udzial w wyscigach, a na koniec stawac si¢ symbo-
lem ruchu oporu przeciwko totalitarnym rzagdom. Oprocz tego Jade caty czas wyrazala empatie
wobec napotykanych oséb, niejednokrotnie stuzyla pomoca, stajac W obronie stabszych,
ale potrafita takze humorystycznie skomentowac¢ aktualne wydarzenia [Kuchera 2015].

Gra uzyskata bardzo dobre oceny zaréwno ze strony recenzentow jak i samych graczy.
Wspominana w tek$cie Anita Sarkeesian rowniez docenita produkcje, stwierdzajac, ze Jade jest
mi¢dzy innymi przyktadem klasy robotniczej ktora musi mierzy¢ si¢ z codziennymi trudno-
sciami. Nie reprezentuje wyzszych sfer, ktore nie przyktadajg wigkszej uwagi do pienigdzy —
np. Lara Croft czy Bruce Wayne. Aby zmodernizowa¢ pojazd czy optaci¢ rachunki sierocinca,
musi zarobi¢ na przyktad wykorzystujac swoj talent do robienia zdje¢¢ [Sarkeesian 2015]

Jade to posta¢ niezwykle barwna, rozpoznawalna i cieszaca si¢ duza sympatig W §wiecie
gier wideo. Jest nieustraszona, wysportowana, uzdolniona a jednoczesnie nie podziwiamy jej jako
pieknej kobiety stricte, a symbol oporu, ktéry niejednokrotnie musi podejmowac ciezkie decyzje.
Nie jest traktowana przedmiotowo przez mezczyzn | stanowi zaprzeczenie klasycznej ,,damy
w opatach” [Kopanko 2016]. Tym bardziej szkoda, ze prace nad druga czgscig tytulu ciagle
si¢ przedtuzaja, przez co nie wiadomo, kiedy i czy w ogole si¢ on ukaze [Baranowski 2017].

Inng produkcja, gdzie pte¢ nie zostata podkreslona za pomocg zabiegdw fabularnych
czy efektow wizualnych byt Mirror's Edge. Ten oryginalny tytut z widokiem z perspektywy
pierwszej osoby jako jeden z pierwszych wykorzystal potencjal kultury i sportu Parkour
w fikcyjnej rzeczywistosci. Nasza bohaterka — Faith (z ang. wiara — nawet imi¢ ma charakter
symboliczny) jest swego rodzaju “kurierem". Zracji tego, ze akcja zostala osadzona
w fikcyjnej metropolii, gdzie podobnie jak w totalitarnych ustrojach — kazdy ruch obywateli
jest Sledzony, bohaterka wykorzystuje swoje umiejetnosci, aby przekazywac informacije,
tak aby nie dostaty si¢ one do ogdlnego obiegu. Jednoczesnie jej siostra zostaje oskarzona
0 morderstwo, a nasza posta¢ postanawia oczysci¢ ja ze stawianych zarzutow. Mirror's Edge
bylo niezwykle innowacyjng produkcja. Terenem dziatan byly przede wszystkim dachy wie-
zZowcOw czy elementy otoczenia tgczace poszczegdlne budynki. Aby dosta¢ si¢ do konkretne-
go punktu musielismy uzywac wszelkiego rodzaju lin, poreczy, $cian, dachow czy wykony-
wac efektowane skoki. Zastosowanie W tym wypadku widoku z perspektywy pierwszej osoby
przyczyniato si¢ do znaczacego odczuwania immersji, dzigki czemu wykonywane ruchy
odczuwalismy niczym wlasne — podobnie jak kwestie wysokosci W przypadku skokow czy

spogladania w dot [Dovey, Kenedy 2011: 10]. Co réwniez istotne — Faith mogta walczy¢
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Z przeciwnikami za pomocg dostgpnego arsenatu, ale mozna stwierdzi¢, ze podejscie takie
byto traktowane jako "pojécie na latwizne". Wykorzystujac swoje umiejetnosci 1 elementy
lokacji, mogli§my sobie pozwoli¢ na dowolny sposéb dotarcia do celu [Remo 2008]. Biorac
pod uwage kwestie samej kobiecosci — Faith jest tadng kobieta, ktorg wyrdznia kondycja oraz
mozliwosci samej sztuki parkour. Jednak nie oceniamy jej pod wzgledem wizualnym stricte.
Przede wszystkim jest ona wysportowang, niezwykle odwazng bohaterka, motywowang che-
cig pomocy wlasnej siostrze. Jednoczesnie bioragc pod uwage realia samej gry — stanowi ona
rowniez symbol oporu. Nie potrzebuje koktajli mototowa do podpalania budynkow, broni do
zabijania (moze ale nie musi) aby zrealizowac¢ cel. Jak zwraca uwage Lukasz "MIQT" Mitka

na portalu horizongamer:

Jednak nie za zdolno$ci ekwilibrystyczne gracze pokochali Faith. Nasza bohaterka to posta¢
0 ugruntowanej jasno moralnosci — potrafi zaryzykowa¢ wilasne zycie, by stangé w obronie
stabszych. Dodatkowo jej sposob poruszania si¢ jest alegorig zerwania ze §wiatem zamknig-
tych pomieszczen i wybraniem otwartych przestrzeni, jako prawdziwej wolno$ci cztowieka
[Mitka 2017].

Jedna z najbardziej rozpoznawalnych bohaterek, bedaca kluczowa postacia w space
operze Starcraft jest Sarah Louise Kerrigan (pdzniej Krolowa Ostrzy). Rozpoczynajac zabawe
Z pierwsza cze$cia tego najpopularniejszego na §wiecie przedstawiciela RTS-0w, gracz po-
znaje zmagania trzech ras — Terran (ludzi zamieszkujacych kosmos), Protosow (mitycznej
rasy obcych) oraz Zergdéw (prymitywnych, ale niezwykle agresywnych przeciwnikow przy-
pominajacych przerosnigte robale). Posta¢ Kerrigan przewija si¢ przez pierwsze misje wraz
ze swoim ukochanym — Jimem Raynorem, jednak nic nie wskazuje na to, ze bgdzie stanowita
gldwna o$ fabularng. Poczatkowo jest ona przedstawicielem elitarnej jednostki Duchow, ktére
potrafia wykorzystywa¢ kamuflaz do stania si¢ niewidzialnymi czy moce psioniczne
do zwigkszenia swojej silty lub wytrzymatosci. Jednoczesnie znani sg ze swoich niesamowi-
tych umiejetnosci snajperskich, przez co stanowia jednoosobowe armie. Sara Kerrigan wraz
z Jimem Raynorem i Arcturusem Mengskiem stanowig trio przywodcze walczacych z rebelia.
Jednak bohaterka zostaje zdradzona przez Mengska w momencie kiedy kaze on umiejscowié
nadajniki psioniczne w stolicy Konfederacji — Tarsonis. Realizuje swojg misje, jednak pozo-

stawiona bez ratunku zostaje jednoczes$nie ujeta przez ras¢ Zergdw. Z rozkazu Nad§wiadomo-
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$ci nastepuje jej zainfekowanie | W nastgpstwie przemiana W Krolowa Ostrzy — poczatkowo
najgrozniejsza Z generalow.

W tym momencie nastgpuje pierwsze przeformatowanie Sary Kerrigan. Wczedniej
pelna empatii i humoru staje si¢ bezlitosng maszyng do zabijania W imi¢ Roju. Czg¢sto opisuje
biezaca sytuacje za pomocg sarkazmu, a jej gtdownym celem staje si¢ eksterminacja innych ras
oraz rozw0j wlasnych mozliwo$ci poprzez mutacje. W kolejnych misjach mozemy zauwazy¢,
jak wykorzystuje swdj spryt, aby dotychczasowych $miertelnych wrogéw, zjedna¢ sobie
do realizacji wiasnych celow. Jako istota bedaca pod wptywem Nadswiadomosci na skutek
politycznych zawirowan, wraz z tymczasowymi sojusznikami zabija przedstawiciela Zergow
I odzyskuje pelni¢ niezalezno$ci. W ten sposob staje sie matkg calego Roju, ktory jest najpo-
tezniejsza armig W kosmosie. Dlatego tez zrywa wszelkie sojusze, mordujac niektorych
z dawnych towarzyszy broni.

Kolejna znaczna ewolucja Sary Kerigan zauwazalna jest w Starcraft 11: Wings of Li-
berty. Poczatkowo rownie bezlitosnie jak poprzednio, uzywa swoich armii aby podbijaé nowe
$wiaty. Jednoczesnie jeden z protosow — Zeratul — za pomoca wizji odkrywa mroczng przy-
szto$¢ catego wszech$wiata. Mimo wzajemnej nienawisci | miliardow ofiar po kazdej
ze stron, informuje pozostalych towarzyszy, ze nie moga zabi¢ Krolowej Ostrzy, poniewaz
odegra ona kluczowa role. W tym samym czasie Jim Raynor dowiaduje si¢, ze artefakty
mitycznej rasy Xelnaga sa w stanie z powrotem nada¢ ludzka posta¢ jego ukochanej. Opera-
cja czgsciowo si¢ udaje, jednak w wyniku tego R¢j traci swoja przywddczynig, stajac sie
jednoczesnie 0 wiele bardziej grozniejszy. Bohaterka, mimo nakreslanego pomiedzy poszcze-
gbélnymi wydarzeniami, uczucia wobec rakietera, zmuszona jest, ponownie przeja¢ witadze
nad Rojem, poniewaz tylko W ten sposob bedzie w stanie zemsci¢ si¢ na Imperatorze Meng-
sku, doprowadzajac do upadku jego tyrani i zaprowadzenia wzglednego spokoju w kosmosie.

Jednak w tym momencie Kerigan nie posiada juz tak duzych mocy co poprzednio.
Chcac ponownie sta¢ si¢ tym razem $wiadoma, niezalezng Krélowa Ostrzy musi wykazac si¢
strategig, pomystowos$cig oraz nawigzywac sojusze, aby na nowo zbudowaé¢ swoje imperium.
Wykazuje si¢ przy tym wyjatkowa bezwzglednos$cia, poniewaz Roj wykorzysta jej najmnie;j-
szy blad. Nastepnie Zeratul przekazuje informacje bohaterce 0 swoich wizjach, w wyniku
czego posyla ona swoje sity, aby do walki z mityczng rasg Xel’Naga. Zdaje sobie sprawe
Z wlasnej roli, oraz tego, ze jesli zawiedzie — zginie caty wszech§wiat. Jednocze$nie otrzymu-

je informacje o tym, ze Jim Raynor zostaje pojmany przez Arcturusa Mengska. Po wielu
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bitwach udaje jej si¢ obali¢ tyrana. Mimo po$wiecenia ukochany nie moze przebaczy¢ Kerri-
gan powrotu do postaci Zerga. Bohaterka jednak zdaje sobie sprawe z tego, ze musi zrezy-
gnowacé Z uczucia na rzecz bezpieczenstwa calego kosmosu.

Nastepna zmiana Kerrigan nastgpuje W momencie kiedy wszystkie rasy uswiadamiaja
sobie zagrozenic ze strony Xel'Naga oraz mitycznego boga Amona. Wychodzi na jaw,
iz tylko bohaterka moze sta¢ si¢ jednym z pradawnych, aby zabi¢ ich przywodcg. Zmuszona
do porzucenia swojej cielesnosci zarowno jako Terranka/Zerg, Kerrigan zegna
si¢ Z Raynorem, ktory mimo poczatkowej ztosci, caly czas wspieral ukochang i pokonujac
Amona najprawdopodobniej odchodzi ona wraz o$lepiajagcym btyskiem.

Ten bardzo dlugi opis fabularny, ktéry przedstawilem ma na celu pokazanie réznorodno-
$ci samej Sary Kerrigan. Jako jedna z wielu postaci, stata si¢ kluczowa dla catej opowiesci
wszystkich czgsci gier Starcraft jak i ksigzek czy komikséw. Od poczatku otacza ja fatum $mier-
ci. Poczatkowo jako Duch, p6zniej jako Zerg i Wywyzszona, caly czas musi walczyc¢, aby uzy-
ska¢ wlasng niezalezno$¢. Nienawidzona przez Terran jak i Prottosow staje si¢ kluczem do ocale-
nia catego zycia jako takiego. Stanowi to niematy chichot losu czy fabuty biorac pod uwage,
ze odpowiedzialna jest za niezliczone morderstwa, czesto niewinnych postaci. Co ciekawe, jest
to rowniez jedyna mi znana posta¢ W grach wideo, ktora wystepuje jako antagonistka (od
Starcraft do Wings of Liberty) jak i jednoczes$nie protagonistka (Epizod | Starcraft oraz Brood
War w paru etapach i od Heart of the Swarm). Jej determinacja do ukarania Arcturusa Mengska
(w postaci zarowno cztowieka jak iZerga) pokazuje site jej charakteru. Potrafi wchodzi¢
W najbardziej dziwaczne sojusze, aby nawet chwilowo uzyska¢ przewage nad pozostatymi lub
osiggna¢ zamierzone cele. Mimo roéznego rodzaju przewrotow fabularnych, kolejnych potyczek
ostatecznie itak musi zrezygnowa¢ z milosci swojego zycia, a nastepnie poswigci¢ sie¢ W imi¢
wszystkich ras. Dlatego tez gracze zapamigtuja ja nie jako bardzo fadna kobiete zabojce —
w przypadku, kiedy jeszcze byta duchem czy bezsensowne narzedzie zaglady — jako Krolowa
Ostrzy. Jej skomplikowany charakter irozdarcie pomiedzy dwoma $wiatami — powrotem
do ludzkiej formy i normalnego zycia i odpowiedzialno$¢ za calg ras¢ jakg sg Zergowie sprawia,
ze myslimy 0 tej postaci w sposob niejednoznaczny [Hildebrand 2013].

Kobiete jako znaczacy symbol ruchu oporu mozemy obserwowac rowniez w Half-Life
2, Half-Life 2: Episode One i Half-Life 2: Episode Two. Alyx Vance, bedaca corka doktora
Eliego Vance'a (bylego pracownika Black Mesa — laboratorium, ktore stanowito miejsce akcji

W pierwszej czesci) jest silng I niezalezng osobg, ktora probuje przeciwstawiac sie rzgdzgcemu
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W sposob iScie totalitarny — Kombinatowi. Po raz pierwszy spotykamy ja, kiedy pomaga nam
ona wydosta¢ si¢ Z putapki. Nastgpnie pelni role migdzy innymi przewodnika po lokacjach czy
uczy nas obstugi broni (Gravity Gun). Jednoczesnie W trakcie rozgrywki (szczegdlnie
w Episode One i Episode Two) walczy z zotierzami Kombinatu, hakuje komputery czy wysa-
dza poszczeg6lne elementy. Alyx Vance jest fadng osobg, jednak jej walory estetyczne nie
odgrywaja tutaj wickszej roli — ubrana w jeansy i bragzowa bluzg, nie wyr6znia si¢ z thumu
innych postaci. Jej zachowanie cechuje up6r w walce 0 wolnos¢ spotecznosei. Jednoczesnie
przebywanie w nieprzyjaznych czy wrgez niebezpiecznych $rodowiskach, nie sprawia,
ze traci ona poczucie humoru czy og6lng zyczliwo$¢ wobec naszej postaci czy napotykanych
NPC-6w. Dlatego tez stanowi ona przyktad silnej, niezaleznej kobiety, ktérg wcale nie traktu-
jemy jako nieznaczacg, poboczng postaé W naszej meskiej przygodzie (bohaterem serii jest
Doktor Freeman). Gwoli $cisto$ci musze dodaé, iz w dalszych rozdziatach produkcji, bohaterka
za pomocg delikatnych podtekstow wyraza troske anawet mozna podejrzewaé, iz zaczyna
zakochiwac si¢ W naszej postaci. Jednak w tym wypadku tworcom nalezy si¢ uznanie, ponie-
waz sam Gordon Freeman przez calg gre nie wypowiada ani jednego stowa. Sztuczne kwestie
dialogowe moglyby w tym wypadku popsuc¢ sposdb kreowania postaci oraz relacji miedzy nimi.
Nawet jesli Alyx zakochuje si¢ we Freemanie, to traktuje go przede wszystkim jako symbol
oporu — osobg, ktora bedzie W stanie realnie przyczynic si¢ do upadku Kombinatu. Dlatego tez
poza wyrazaniem troski i innych uczué¢ za pomocg nie mowigcych zreszta wprost dialogow —
bohaterka odsuwa na obok wlasne uczucia ze wzgledu na wazniejsze priorytety.

Kolejnym z przyktadow umiejscowienia kobiet w gtéwnej roli jest Obcy: lzolacja.
Ten wydany w2014 roku pierwszoosobowy survival horror, pozwalal nam wecieli¢ si¢
w Amandg Ripley, bedaca corka filmowej bohaterki. Jej gtownym zadaniem bylo odnalezie-
nie czarnej skrzynki ze znanego z pierwowzoru — frachtowca Nostromo. Produkcja Creative
Assembl byta szczeg6lna, poniewaz gameplayowo jak i fabularnie nawigzywata ona do ory-
ginalu. Grajac mozna byto poczu¢ wszechogarniajacy klimat strachu, niepewnosci czy wrecz
zaszczucia. Ksenomorf, ktoéry znajdowat si¢ na statku, dzigki temu, ze byl wyposazony
W unikatowy system zmystow wzroku, stuchu czy wechu stanowit dla naszej bohaterki $mier-
telne zagrozenie. Dlatego tez bezposrednia konfrontacja z nim skazana byla na porazke [Grip
2014]. Aby przezy¢, Amanda Ripley musiata hakowa¢ komputery, odwraca¢ uwage przeciw-
nikdéw czy tworzy¢ przedmioty. Umiejscowienie kobiety jako gtdéwnej bohaterki mozna uznaé

za symboliczne, poniewaz W trakcie gry nie zwracamy uwagi na jej aspekty fizyczne. Gracz
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W jej postaci musi wykaza¢ si¢ inteligencja czy sprytem, aby sprobowacé przetrwaé kolejne
spotkanie z obcym. Nie potrzebuje ona wsparcia ze strony mezczyzn, poniewaz stanowi
przyktad jednostki samowystarczalnej [Smith 2015]. W tym mrocznym, nieprzyjaznym
I pozbawionym kolorow $wiecie, mimo strachu, radzi sobie z napotykanymi problemami.
Oczywiscie, kto$ moglby zarzuci¢, ze Amanda Ripley stanowi jedynie zabieg marketingowy,
poniewaz bezposrednio, nawet za pomoca kobiecej postaci, nawigzuje do pierwszej czesci
filmowej sagi, wzbudzajac przy tym sentyment U starszych fanéw. Podejrzewam, ze w tego
typu twierdzeniu, jest czgs¢ prawdy, jednak biorgc pod uwage, fakt, ze dotychczas w tytutach,
gdzie moglismy sterowac lub walczy¢ z Alienem bohaterami byli przede wszystkim me¢zczyzni
w formie stereotypowo umig$nionych Marines walczacych za pomoca duzych broni jak miota-
cze ognia czy karabiny maszynowe. Nic nie stato na przeszkodzie, aby nawet za pomoca kilku
zabiegdw fabularnych w roli gtéwnego bohatera umiejscowi¢ mezczyzne. Musiatby on jednak
zrezygnowac ze swoich atrybutow sitowych, co mogtoby wchodzi¢ w konflikt ze stereotypo-
wym postrzeganiem me¢zczyzn. Jednocze$nie Amanda Ripley jako postaé, ktora miataby dzier-
zy¢ arsenal W stylu miniguna wygladataby komicznie. Pozbawiona waloréw sitowych, musi
ona wykazac si¢ 0 wiele wigkszg inteligencja niz napotykani wrogowie.

Kolejny przyktad jaki chcialbym zaprezentowaé dotyczy polskiej serii Wiedzmin.
Warto zaznaczy¢ juz na poczatku, ze Andrzej Sapkowski bedacy tworcg ksigzkowego pier-
wowzoru, wielokrotnie krytykowany byl za sposob przedstawiania kobiet w swoich powie-
$ciach. Nie byly one przyktadem potulnych, ktore grzecznie — zgodnie z r6znymi stereotypa-
mi — czekatyby na swojego partnera, pilnujac przy tym domowego ogniska. Blizej im byto
do swoistych femme fatale typu Mata Hari. Naturalnie wystepowaty rowniez chtopki, kurty-
zany czy przedstawicielki innych klas spolecznych, ktore bazowaly na r6znego rodzaju dam-
sko meskich stereotypach [Michalik 2012]. Byty one niejednokrotnie traktowane seksistow-
sko czy wrgez przedmiotowo. Jednak jak zauwaza Marta Buzalska w swoim artykule

Wiedzmin pod babskq lupg:

Ci, ktorych to oburza, nie zauwazyli chyba, ze szowinizm i seksualizacja dotyka takze postaci
meskich, a Geralt juz w pierwszych chwilach gry paraduje bez koszuli prezac nieosiggalne dla
wielu panéw muskuty. W grze widzimy postaci pickne, brzydkie, odwazne, stabe. Mamy
przeglad przez cala gamg¢ ludzkich zachowan: jest i przemoc w rodzinie, zdrada, przejawy
ghupoty i zawiSci. Sg tez oczywiscie pozytywne sytuacje i postaci, ale to wilasnie szerokie

spektrum charakteréw sprawia, ze Wiedzmin jest bardziej prawdziwy. Tutaj nie ma czerni
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i bieli, sa tylko sytuacje nieoczywiste, ktore zmuszaja gracza do wielu trudnych wyborow
[Buzalska 2015].

Dlatego tez mimo wielu erotycznych czy nawigzujacych do seksu elementéw, kobiety,
ktére spotykamy na swojej drodze zdecydowanie nie mozna okresli¢ jako stabszej pici. Szczegol-
nie wida¢ to na przyktadzie gtownych postaci takich jak Yennefer czy Triss Merigold. Sg one
piekne na co moze zwréci¢ uwagg gracz, jednak Geralt bardzo czesto ulega im nie ze wzgledu na
walory estetyczne, a szacunek do ich wiedzy i umiejetnosci. Oczywiscie czgs¢ dialogow, ktore
wystepuja W grze, zalezna jest od naszych wyboroéw. Jednakze nawet jesli dazymy do zainicjowa-
nia poszczegdlnych romansdw, to bohater i tak nie traktuje swoich wybranek przedmiotowo. Sg
one wyrazistymi postaciami, ktore czesto cheialyby rzadzi¢ i sg w stanie wykorzysta¢ wszelkiego
rodzaju podstepy, intrygi czy wrgcz swojg seksualnos¢, aby tylko osiagnaé cel. Tym bardziej, ze
zardbwno W ksigzkach jak i grze bardzo istotng ze wzgledow fabularnych jest Wielka Loza — tajna
organizacja czarodziejek, ktora niejednokrotnie wptywa na polityke ilosy catego Nilfgaardu
i innych krain. W drugiej czgsci gry dazyly nawet do obalenia dotychczasowej wladzy w Temerii,
aby powota¢ nowe panstwo rzadzone przez nie. Co istotne, same czarodziejki byly réwniez nie-
zwykle szanowane przez magow, ktorzy okreslali je Wielkimi Matkami. Pisze 0 tym rowniez
Joanna Pidrkowska — jedna z redaktorek portalu Horizon Gamer w swoim artykule Kobiety

w grach — jaka jest ich rola i wizerunek?:

Jednak kobiety w grach takich, jak Wiedzmin, sa przedstawianie dwojako, przez co nie tworza
sie W nich mocne stereotypy. Z jednej strony jurny Geralt, za przeproszeniem, wyrywa jak le-
ci, jezeli ma okazje, a z drugiej czesto dostaje po tbie od 0 wiele potezniejszych od niego Cza-
rodziejek. Pogromca potworéw czesto jest pokazany jako ktos, kto ulegl swoim zadzom
i zostal z tego powodu wykorzystany — swietnym przyktadem jest na przyktad misja z Keira

w Dzikim Gonie. | to wtasnie on wychodzi na tego ,,stabego” [Pidérkowska 2016].
Dlatego tez taki sposob przedstawiania bohaterow, mimo wszystko wychodzi dos¢
niekorzystnie dla mezczyzn, ktorzy potrafig by¢ zwabieni jedynie za pomocg urody, zachowu-

jac sie¢ jak klasyczne marionetki zgodnie z tezg Ignacego Krasickiego:

Mimo tak wielkie plci nasze zalety

My rzadzimy §wiatem, a nami kobiety
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Kolejnym przyktadem z WiedZzmina godnym odnotowania jest rowniez Ciri — przy-
szywana corka, ktéra Geralt kocha wrgcz bezgranicznie. Od poczatku staral si¢ przekazac jej
cala swoja wiedzg, aby byta jak najlepiej przygotowana na zycie W tym nieprzyjaznym $wie-
cie. Jest w stanie przeby¢ caty §wiat, aby tylko jej pomodc. Jednak co istotne — z pewnoscig nie
stanowi ona klasycznego przyktadu damy w opatach z czego réwniez nasz bohater zdaje sobie
sprawe. Chwilami przewyzsza ona umiejetnosciami wszystkich znanych wojownikdéw, jednak
Geralt martwi si¢ 0 nig jak 0 corke, a nie istote stabsza.

W przedstawianiu postaci kobiecych z serii Wiedzmin ograniczytem si¢ tylko do tych
trzech postaci — Yennefer, Triss Merigold i Ciri, poniewaz sg one najistotniejsze dla fabuty.
Jednak zdecydowana wigkszos$¢ kobiet, ktore bohater spotyka na swojej drodze zdecydowanie
nie mozna okresli¢ mianem stabszych. Do$§¢ zgrabnie podsumowuje to Konrad Btaszak
w swoim artykule Wiedzmin 3: Dziki Gon to Swietna gra, ale dzigki kobietom stata si¢ arcy-

dzielem!:

Nie przypominam sobie zadnej tytutu (nawet filmowego) gdzie gtownym bohaterem jest facet,
ale otaczaja go tak wyraziste kobiety. Przewaznie sa one tylko tlem dla opowiesci, a w tym
przypadku spokojnie moglyby uciagnaé cata gre na swoich barkach. Powiem wiecej, jesli po-
jawilby sie dodatek, w ktorym mogtbym grac przez caly czas jedng z nich to chociaz miatbym
zy¢ o chlebie i wodzie, kupitbym go.

Kupitbym go nie wzglgdu na pickne ksztatty tych bohaterek, ale dlatego, ze ich historia jest
rownie ciekawa jak samego Geralta. Rzadko spotyka si¢ tak magnetyczne postacie drugopla-
nowe. Patrzac na mojego ukochanego Gothica 2 to tam jedynymi postaciami kobiecymi byty
Panie lekkich obyczajow z domu uciech. To $§wietnie pokazuje jakg droge przeszta ta branza
i jaka dobra gra jest Wiedzmin 3: Dziki Gon [Btaszak 2015].

Ostatnim przyktadem jaki chciatbym przedstawi¢ w tym podrozdziale jest Lata Croft,
bohaterka serii gier Tomb Raider. Brytyjska Pani Archeolog towarzyszy graczom od 1996
roku, kiedy ukazata si¢ pierwsza czgs¢, ktora zrewolucjonizowata produkcje typu TPP. Styli-
zowana na postaci Indiana Jonesa, wystepowata w kilkunastu produkcjach na wszystkie do-
stepne platformy, komiksach, ksigzkach czy filmach. Wysportowana, silna, potrafigca obstu-
giwac wszelkiego rodzaju bron palng i nie tylko, wraz z charakterystycznym warkoczem stata
si¢ jednym z najbardziej rozpoznawalnych symboli popkultury. Byla to pierwsza fikcyjna

postaé, ktorg umieszczono na oktadce czasopisma Playboy [Ocetkiewicz 2016]. W 2006 roku
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znalazta si¢ rowniez W Ksiedze rekordow Guinnesa, gdzie zostata okreslona jako bohaterka
gry komputerowej, ktora odniosta najwigkszy sukces W realnym zyciu” (Most Successful
Human Videogame Heroine) [Cocker 2006]. Jednoczesnie w wielu srodowiskach stata sig
symbolem uprzedmiotowienia czy seksizmu ze wzgledu na minimalistyczny stroj oraz pod-
kreslenie kobiecych walorow poprzez duze piersi [TVGRYpl 2016]. Jak jednak zauwaza
redaktor portalu gram.pl — Piotr Nowacki w swoim artykule Krotka historia kobiet w grach:

dlaczego Faith z Mirror's Edge jest wyjgtkowa?:

Lar¢ Croft rowniez uwazam za postaé, ktéra wniosta swiezy powiew do gier wideo. Pojawita
si¢ W piatej generacji konsol, w czasach pierwszego Playstation, ktore przyniosto trojwymiar
i niespotykanie na tamte czasy realistyczng grafike. Jednak na swoj sposob spoteczenstwo nie
dorosto jeszcze do Lary: podczas gdy w grach byla przede wszystkim harda awanturniczka,
kultura popularna skupiata si¢ gtownie na jej cielesnosci. Prasa emocjonowata si¢ kolejnymi
modelkami promujacymi serie, gracze uporczywie szukali sposobu, by moc zagra¢ naga Lara,
a sama bohaterka uparcie chodzita po dzungli w szortach, chociaz wymogi bezpieczenstwa
nakazuja noszenie spodni z dtuga nogawka. Mimo to, nie da si¢ odmowi¢ jej wielu zastug: La-
ra wydeptata Sciezke dla innych bohaterek gier, zachgcita wiele dziewczyn po siggnigcie po
kontroler, a dla wielu 0sob pozostawata przede wszystkim poszukiwaczka przygod, dopiero

potem symbolem seksu [Nowacki 2016].

Odtoze jednak opisywanie poszczegdlnych czesci iewolucji samej sylwetki Lary
Croft, ktorej sposob przedstawiania W mniej lub bardziej wyrazny sposob ulegat zmianie.
Czesto byty to jedynie kosmetyczne zabiegi, ktore miaty na celu dodanie nowych strojow, czy
zmiang poszczegolnych partii ciata. Prawdziwe przeformatowanie bohaterki nastgpito wraz
z rebootem catej serii. Nastgpit on w 2013 roku za sprawg Crystal Dynamics. Firma odpowie-
dzialna miedzy innymi za wczes$niejsze odstony — Anniversary, Legend oraz Underworld —
postanowita pokazac posta¢ Lary, tak aby pasowata ona do wspoiczesnych realiow, jednocze-
$nie nie stanowigc jednoznacznego inieco groteskowego symbolu cyfrowego pozadania.
Dlatego tez, w Tomb Raider wydanym w 2013 roku poznajemy jedng z pierwszych przygod
mlodej badaczki. Wraz z grupa znajomych dociera ona do tajemniczej wyspy U wybrzezy
Japonii. Na skutek sztormu i ataku nieznanych przeciwnikow, zostaje ona sama W catkowicie
obcym, dzikim ipelnym niebezpieczenstw miejscu. Ztego powodu gldownym motywem

przestaje by¢ eksploracja jako taka, a przetrwanie. Aby tego dokona¢, musimy zbiera¢ surow-
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ce, polowa¢ na zwierzeta, wykorzystywac¢ putapki, ulepsza¢ bron, uwaza¢ na wrogdéw
I jednoczesnie pomagaé napotkanym postaciom jak | whasnej, uwigzionej grupie przyjaciot.
Jednoczes$nie przy tym skaczac, ptywajac, biegajac czy wspinajac si¢ jak przystalo na przed-
stawiciela tego typu gatunku.

Pierwsze co od razu rzucalo si¢ W oczy grajac w Tomb Raider to kwestie samego wy-
gladu Lary Croft. Deweloperzy starali si¢ ukaza¢ bohaterke w jak najbardziej naturalny spo-
sOb. Zrezygnowano ze zbyt obfitego biustu czy groteskowych, obcistych ubran. W tym mo-
mencie wystepuje ona jako mtoda kobieta, ktorej walory estetyczne szybko schodzg na drugi
plan, poniewaz zerwano takze Z motywem swego rodzaju niezniszczalno$ci. Lara czgsto
krwawi od poniesionych obrazen, jej ubranie jest miejscami podarte, przemoczone, odczuwa
ona zimno, b6l czy nawet strach. Nie stanowi jednoosobowej armii, tak jak bylo dotychczas.
Sledzac kolejne wydarzenia widzimy, jak pierwsze zabdjstwo czy nauka poszczegdlnych
technik zmieniaja samg posta¢. Czg¢sto musi ona uciekaé przed silniejszymi przeciwnikami,
wykazywac¢ si¢ sprytem wykorzystujac chociazby uksztattowanie terenu. Nastgpuje tutaj
swoista ewolucja postawy od zwierzyny do towcy [Kotodziejski 2013].

Reboot serii zostat bardzo dobrze przyjety zarowno przez recenzentéw jak i graczy,
ktérzy mimo calej sympatii do postaci na przestrzeni lat, coraz mocniej odczuwali zmeczenie
jej przerysowanym wizerunkiem [Le$niewski 2016]. Tym bardziej w epoce, gier takich jak
Uncharted: Fortuna Drake’a gdzie wszystkie elementy gameplayowe, fabularne czy humory-
styczne prezentowaly 0 wiele wyzszy poziom. W 2015 roku ukazata si¢ druga czg¢$¢ zatytu-
towana Rise of the Tomb Raider, ktora kontynuowata watki z poprzedniej czgséci, jednocze-
$nie wprowadzajac nowe elementy walki czy eksploracji. Lara jednak mimo nabytego bagazu
doswiadczen, dalej pozostata ciekawa, pelng watpliwosci, ale jednoczesnie niezwykle wa-
leczng i altruistyczng postacia, ktorej losy mozemy obserwowac jako pelnoprawnej bohaterki
a nie niezniszczalnej, strzelajacej ,,na prawo i lewo” krytykowanej seksbomby. Jako pewien
rodzaj podsumowania przytocze jeden z komentarzy uzytkownikow na portalu Spiders Web
do felietonu Ewy Lalik zatytulowanego Dlaczego przestatam wielbi¢ Lare Croft, czyli kobiety
w grach, ktory pokazuje, ze kwestie interpretacji, nawet przerysowanych, poszczegdlnych

bohateréw, nierzadko zaleza od nas samych:

Poniekad si¢ z Panig zgadzam. Temat kobiet jest ci¢zki do zagospodarowania w grach kompu-
terowych. Jaki$§ czas temu tworcy nie mieli pomystow na konkretng role plci picknej, bez sku-

piania si¢ na walorach estetycznych kobiet. Od kilku lat wida¢ poprawe. Jako fan Lary Croft
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ZAWSZE patrzytem na nig pod zupemie innym katem, bgdac kompletnie niewrazliwym na
magie "cycek". Dla mnie to byla kobieta, jakiej jeszcze (wtedy) nie widzialem (teraz po latach
wiem, ze "zwyczajne" kobiety tez sa bohaterkami, znam wiele kobiet ktore podziwiam). Nieu-
straszona, silna, stawiajaca czota niebezpieczenstwu i przeciwnosciom losu, madra i zaradna
pasjonatka. Patrzytem jak jej charakter ewoluuje przez lata, gdy najpierw szukata ojca,
a pozniej matki. Jej "cycki" NIGDY mnie nie obchodzity, fabut byta najwazniejsza i liczyty
si¢ dla mnie jedynie dalsze losy Lary. Przez lata w grach w mir¢ mozliwos$ci zawsze wybiera-
lem postacie kobiece, prawdopodobnie z tego powodu, ze meskim réwniez zazdroscitem wy-
gladu, sity i muskulatury, ktorej nigdy mie¢ nie bede tak rozwinigtej jak oni. Ale teraz im nie

zazdroszcze, bo wiem, ze mozemy kreowaé i zmienia¢ siebie jak tylko chcemy [Lalik 2014].

Chcialbym w tym miejscu zaznaczy¢ jeden istotny fakt. Osoby, ktdre obserwujg bran-
z¢, moglyby zarzucié, ze nie przedstawitem réwnie charyzmatycznych i istotnych dla gier
wideo bohaterek jak Clementine (seria The Walking Dead) czy Ellie (The Last of Us). Mimo,
Ze sg to niezwykle barwne 1 rozwijajace si¢ wraz Z wydarzeniami postaci, ktore zyskaty duza
popularno$¢ wsrdd spolecznosci graczy, to nadal pozostaja wirtualnymi dzieémi czy nastolat-
kami. Niezaleznie od tego, co bohaterki te ,,przezyly”, to jednak stosunek graczy wobec nich

moze by¢ nieco zafalszowany ze wzgledu na ich wiek, anizeli ple¢.

**k*k

Gry wideo jako medium nie zawsze przedstawiajg postaci kobiet w rowny sposob.
Mimo, ze ro$nie ilo$¢ zenskich odbiorcow medium, a wiele nie tylko niezaleznych, ale takze
wysokobudzetowych tytutldw daje nam mozliwos$¢ poznania historii bohaterek, to proces ten
wymaga jeszcze czasu. Nie chcialbym za wszelkg ceng stawa¢ si¢ W tym momencie tytuto-
wym ,,Adwokatem Diabta” jednak warto zaznaczy¢, ze nawet inne media jak np. literatura,
mimo, iz ich historia jest niebagatelnie dluzsza, dopiero teraz zaczynaja odwaznie poruszac

pewne watki. Pisz¢ 0 tym migdzy innymi filolog Grazyna Lason-Kochanska:

Najnowsza literatura dla mtodziezy zaczyna dostrzega¢ zjawiska wspotczesne [...], [ale] cia-
gle jeszcze w podejmowaniu tematéw zwigzanych z plcig nie nadaza za rzeczywistoscia [Ko-

chanska 2008: 255].
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Jak zwraca uwage rowniez Katarzyna Jewtuch we wstepie do monografii Kobieca Strona

Popkultury:

Kobiecos¢ — sposob jej funkcjonowania, postrzegania i obrazowania w kulturze — dyskutowa-
na jest nieprzerwanie od czasu pierwszych ruchow emancypacyjnych, manifestujacych nie-
zgode samych kobiet na trwanie wrolach, ktéore byly im od wiekow narzucane
i przypisywane. Eliza Orzeszkowa, autorka Kilku stéw 0 kobietach — ksigzki uwazanej za naj-
pehiejszy wyktad mysl emancypacyjnej w literaturze polskiej — jako powdd kobiecego wy-
zwolenia podaje koniecznos¢. Autorka rozumie przez to, ze W zwigzku ze spotecznymi, go-
spodarczymi czy cywilizacyjnymi zmianami zachodzacymi W $wiecie kobieta musi odnalez¢
dla siebie miejsce w otaczajacej ja rzeczywistosci — coraz bardziej odbiegajacej od tej, ktora
wyznaczata i ksztattowata przypisang dotychczas kobietom pozycje W spoteczenstwie [..]
Popkultura jest przestrzenia interesujaca badawczo, poniewaz emancypacja przenika si¢ W niej
z silng stereotypizacja. Zaciera si¢ rowniez tradycyjny podziatl na postaci kobiece i meskie
oraz znika odmienno$¢ sposob ich konstruowania. Szczegdlng uwage zwraca na to, ze
w kulturze popularnej kobieta moze odgrywa nie tylko dobrze znane role — jako aktorka, pio-
senkarka, uczestniczka reklam, bohaterka komiksu czy gry — ale rowniez zupetnie nowe, jak
chocby blogerka czy youtuberka [Jewtuch 2016: 7-9].

Jednoczesnie jak pokazujg przyktady z platformy Twitch, wiele kobiet-graczy wyko-
rzystuje swoja seksualno$¢, aby bazujac na najnizszych instynktach, jak najszybciej zgroma-
dzi¢ wokot siebie duzg liczbe widzow (i nierzadko pieniedzy).

Problem zaczal by¢ widoczny od momentu wprowadzenia sekcji IRL. W zatozeniach mia-
to by¢ to miejsce, gdzie kazdy bedzie mogt streamowac co chce. Jednakze bardzo szybko
cz¢$¢ kobiet zaczeta uzywaé kanalu niezgodnie z przeznaczeniem. Poczatkowo Internautki
przebieraly si¢ za ulubione postaci z gier czy anime, jedynie delikatnie podkreslajac swoja
urode, jednak dos¢ szybko doszlo do momentu, kiedy bardzo skapy ubior czy erotyczne za-
bawki staty si¢ norma.

Administratorzy portalu zablokowali kilkunastu uzytkownikow udostgpniajacych swo-
je nagrania, jednak we wspomnianej sekcji, dalej bez wiekszego problemu mozna natkna¢ si¢
na kanaly, gdzie granie w dany tytut stanowi jedynie dodatek do prezentowania swoich walo-
réw. Czgs¢ Internautdéw nie jest zadowolona z takiego stanu rzeczy, zarzucajac tworcom, iz
serwis zamienia si¢ powoli W ,,§mietnik”, a jego pierwotne zaloZenia staja si¢ niejasne [Benek

2017] [Kotowski 2018]. Administracja wprowadzita jednak swego rodzaju regulamin, ktory
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ma walczy¢ z zawarto$cig ,,seksualnie sugestywng”. Jak mozna przeczyta¢ na oficjalnej stro-
nie, nalezg do niego:

e zachowanie i komentarz,

¢ reakcje na zawarto$¢ — takie jak wiadomosci na czacie wysytane przez osob¢ prowa-

dzaca stream, moderatoroéw i to, na jakie wiadomosci zezwalaja,

e ubior i otoczenie, takie jak miejsce, muzyka w tle, rekwizyty itd,

e ustawienie i kat kamery,

e ustawienia streamu — tytul, intro/outro, miniaturka i inne dane,

e zawarto$¢ profilu i kanatu — banery, zdj¢cie profilowe, emotikony itd.

Naturalnie Internet jest miejscem, gdzie mozna wyraza¢ swoje poglady czy prezento-
wac siebie W takiej odstonie jaka zechce przybra¢ dowolny uzytkownik. Biorac jednak pod
uwage, to, ze liczne grono W rézny sposob stara si¢ walczy¢ z przejawami dyskryminacji ze
wzgledu na pteé, to mimo chwilowej popularno$ci, opisywane streamerki Twitcha wptywaja
W sposOb negatywny na wizerunek kobiet W odniesieniu do gier wideo taczac je automatycz-

nie z seksualno$cig, przez co nie sg powaznie traktowane przez innych.

Wmmmm

4De|lana1 CAS$1.3

Rys. 59. Wiele kobiet wykorzystuje Twitcha niekoniecznie zgodnie z jego pierwotnym zatozeniem

Niestety, mimo, ze gry wideo nierzadko przedstawiaja wyidealizowany obraz kobiety
pod wzgledem walorow estetycznych, to niektore srodowiska chcac zabra¢ glos w pewnych,
istotnych kwestiach, same wykazujg si¢ niezrozumieniem tematu. Za przyktad mozna podac
strong bulimia.com Mozna na niej znalez¢ informacje na temat tej niezwykle czgsto wystepu-
jacej W zachodnich spoteczenstwach chorobie. Jednocze$nie administratorzy strony domagaja
sig, aby gry wideo W sposob bardziej realistyczny przedstawialy zenskie postaci w grach

wideo. W ramach akcji na stronie umieszczono przerobione wizerunku znanych bohaterek jak
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Rikku (Final Fantasy X-2), Sonya Blade (Mortal Kombat) czy Lara Croft (Tomb Raider),
ale w wersjach ktore miatyby odpowiada¢ sylwetkom przeci¢tnych Amerykanek. W efekcie
tego postaci te sg zdecydowanie ,,wicksze” anizeli cyfrowe pierwowzory. Jednocze$nie auto-
rzy przerobionych zdj¢¢ postulowali, aby zmieni¢ dotychczasowy sposob przedstawiania
kobiecych ciat, ze wzgledu migdzy innymi na mozliwosci graficzne, ktére umozliwiajg zapro-
jektowanie postaci w bardziej realny sposob. Prezentowanie czy sterowanie natomiast boha-
terka, ktora czgsto nie moglaby istnie¢ W rzeczywistosci, poniewaz jej proporcje bylyby nie-
naturalne (gldwnie takie zarzut mozna skierowa¢ do Lary Croft) moze zaburza¢ prawidlowy
obraz rzeczywistosci wpedzajac przez to mtode osoby W takie wyniszczajace choroby jak

bulimia.

Lara Croft

Rys. 60. Grafiki ze strony bulimia.com

Umieszczone zdjecia W do$¢ jednoznaczny sposob pokazujg przekaz jaki chcieli uzyskaé
autorzy. Biorac pod uwage mozliwos$ci technologiczne, poruszanie tak waznych aspektow jak
bulimia nawet za pomocg stworzonej postaci W cyfrowym $rodowisku, nie powinno budzié
sprzeciwu. Niestety akcja ta pokazuje rowniez pewna nieznajomos¢ samego medium jakim sg
gry wideo. Sledzac réznego rodzaju fora czy portale spotecznosciowe bez problemu mozna
natknag¢ si¢ na wypowiedzi Internautow, ktoérzy zwracaja uwage na malg rdznorodno$é
w pokazywaniu kobiecych postaci w poszczegdlnych tytutach [Danteveli Versus 2015]. Jed-
nakze osoby odpowiedzialne za stron¢ bulimia.com bardzo niefortunnie dobraly przyktady
bohaterek, ktére mozna by bylo urealistyczni¢ dodajagc im przystowiowe kilka kilogramow.

Wigkszos¢ prezentowanych sylwetek wywodzi si¢ z roznego rodzaju bijatyk jak wiasnie
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Tekken, Mortal Kombat czy Dead or Alive. Zaréwno postaci meskie jak i damskie sg tam
niezwykle umigsnione 1 kazda z nich posiada jakie$ charakterystyczne cechy wygladu. Nieco
kuriozalnym byloby wymaga¢, aby jednostki reprezentujace sztuki walki, jednocze$nie zma-
galy sie¢ Z nadwagg czy niedowaga. Podobnie jak Lara Croft, ktéra jest mito§niczka sportow
ekstremalnych i jednocze$nie archeologiem. Podczas swoich przygod skacze nad przepascia-
mi, wspina si¢, nurkuje i wykonuje szereg innych czynno$ci wymagajacych nienaganne wa-
runki fizyczne czy kondycyjne. Kampania mogta takze wywola¢ pewien rodzaj niesmaku
w srodowisku graczy ze wzgledu na bardzo dziwne kryteria, poniewaz mozna je odczytywac
W ten sposodb, iz to amerykanskie standardy miatyby by¢ podstawg do reprezentowania posta-
ci kobiecych w grach wideo. Taki swoisty imperializm kulturowy wymuszajacy przeforma-
towanie wizerunek zgodnie z tylko jedna, okreslong wizja Swiata bytby niezwykle szkodliwy
ze wzgledu stricte artystycznych. Niestety cata kampani¢ zainicjowang przez stron¢ buli-
mia.com mozna okresli¢ jako amatorskg ze wzgledu na brak znajomos$ci samej branzy gier,
czy wrecz sztucznie prowokacyjng, majaca jedynie na celu wywolanie taniej sensacji. Szkoda,
ze po raz kolejny nie wykorzystano potencjatu, stusznych skad inad postulatow dotyczacych

zmiany wyidealizowanego wizerunku kobiecych postaci, do rozpoczgcia szerszej dyskusji.

*k*k

Kobiety od samego poczatku zwigzane byly z grami wideo. Mimo, iz wspoiczesnie mowi
si¢ 0 poszczegdlnych ,,0jcach” tej branzy, to tematem na osobny tekst mogtyby by¢ progra-
mistki czy przedstawicielki innych zawodow, ktére niejednokrotnie za pomoca innowacyj-
nych pomystéw zmienialty $§wiat wirtualnej rozrywki. Mimo, pewnych zaczerpnigtych
z literatury, filmu czy telewizji wzorcow, kolejne kobiece postaci W grach wideo uzyskujg
wlasng niezalezno$¢. Przestaja by¢ jedynie marionetkami, ktére cieszytyby oczy meskiego
uzytkownika. Sledzimy ich losy, podziwiamy w trakcie walk czy kibicujemy w momentach
zagrozenia zycia. Mimo widocznych walorow estetycznych, nie traktujemy ich przedmioto-
wo, poniewaz zdajemy sobie sprawe Z tego, co potrafig. Naturalnie, nadal ukazuje si¢ wiele
produkcji, gdzie poszczegdlne bohaterki rozpoznajemy na podstawie kontrowersyjnych ele-
mentow ubioru anizeli glebi charakteru. Jest to jednak zjawisko, ktére odnosi si¢ do obu pfci.
Bo czym innym, jak nie przerysowanymi, a moze nawet groteskowymi bohaterami sg na
przyktad — Marcus Fenix z Gears of War czy Kratos z God of War. Oczywiscie mozna by si¢

bylo spiera¢, szczegdlnie jesli chodzi 0 Kratosa, ze jest to posta¢ niejednoznaczna
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I motywowana réznymi réznymi wydarzeniami z przesztosci. Tak, ale jednocze$nie posiada
ona nienaturalne muskuly, podkres§lane lejaca si¢ wokolo juchg kolejnych zamordowanych
przeciwnikéw. Dlatego tez, problemem w dotychczasowym przedstawianiu kobiecych postaci
w grach wideo jest nie tylko forma, ale ilo$¢. Pickne, wygimnastykowane Lolity nie znikng
z wirtualnych produkcji z dnia na dzien, poniewaz, nadal duzg cz¢$¢ graczy stanowig mez-
czyzni, ktorzy nierzadko chcg obcowaé z takimi wyimaginowanymi tworami. Wazne jednak,
ze powstaja kolejne wysokobudzetowe tytuty, docierajace nawet do kilku milionéw graczy,
gdzie bohaterki stanowig zaprzeczenie dotychczasowego przesadzonego wizerunku. Jedno-
czesnie mozna rowniez zauwazyc¢, ze podejscie do kobiet, mimo niechetnej postawy niekto-
rych ,,prawdziwych graczy” ulega przeformatowaniu. Takie afery jak GamerGate sa niezwy-
kle przykre, ale jednoczes$nie dziatajag one w sposob uzdrawiajacy na calg branzg. Pozwalaja
na pokazanie problemu oraz rozpoczecie dyskusji, takiej jaka pojawiata si¢ (i nadal pojawia)
w przypadku starszych mediow. Wynika to z tego, ze najczesciej uzytkownicy chca najzwy-
czajniej gra¢ — W rozne tytuty — bez zbednego dzielenia si¢ na jakie$ podgrupki. Nie interesuja
ich takie aspekty jak na przyktad wojenki fandow poszczegdlnych konsol, ktore rowniez coraz
widoczniej odchodzg w zapomnienie. Dlatego tez, udzial kobiet jako bohaterek
W poszczegblnych tytutach, zawodniczek w druzynach esportowych czy recenzen-
tek/programistek — bedzie stopniowo wzrastal. Potrzebna jest jednak profesjonalna debata
wszystkich stron, poniewaz nieznajomo$¢ tematu, tak jak pokazatem w przypadku strony
bulimia.com moze doprowadza¢ jedynie do zaostrzania konfliktu pomi¢dzy poszczegdlnymi
uzytkownikami gier wideo, sprawiajgc, ze coraz bardziej beda zakopywac si¢ W swoich oko-

pach, odporni na argumenty innych.
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5. Aktywny udzial graczy w procesie samodzielnego tworzenia
oraz popularyzacji cyfrowych tresci.

5.1 Cheating i mody jako dzialalnos$¢ twércza samych uzytkownikow

W niniejszym podrozdziale postaram si¢ przedstawi¢ zjawisko cheatingu oraz mod-
dingu. Wspotczesnie modyfikacje, szczegdlnie na rynku gier PC ciesza si¢ niezwykla popu-
larnoscig. Niektére z nich umozliwiajag nam zaimplementowanie prostej dodatkowej zawarto-
ci, kiedy inne stanowig duze produkcje, calkowicie zmieniajagce zasady rozgrywki czy
dodajace tresci, ktore pozwolg nam na kolejne kilkadziesiagt godzin zabawy.

Od samego poczatku istnienia gier wideo ich uzytkownicy mieli sktonno$¢ do glgb-
szego poznawania tajnikow wiedzy dotyczacych dziatania tych aplikacji. Nie stanowili oni
grupy biernych konsumentow, ktorzy jedynie kupowali i korzystali z konkretnego produktu.
Zapoznajac si¢ ze specyfikacja kodow zrodtowych, czgsto udawato im si¢ zmieniaé, przera-
bia¢ lub tworzy¢ na bazie zaprojektowanych fundamentéw catkowicie nowe aplikacje, ktore
w duzym stopniu rewaloryzowaty postrzeganie lub W znaczacy sposob wptywaty na ich wra-
zenia wynikajace z rozgrywki.

Dlatego tez juz od lat 70. do stownika graczy na stale weszly stowa ,,cheatowanie”*
oraz ,,mod”*!. To pierwsze zjawisko polega na tamaniu obowiazujacych zasad, ktére zostaty
ustalone wczesniej przez tworcow W procesie projektowania. Celem tego typu dziatan jest
osiaggnigcie przewagi nad cyfrowym przeciwnikiem lub cheé¢ na przyklad najszybszego ukon-
czenia danego poziomu. Stosowanie takich zagrywek jest Zle widziane przez spolecznosé
graczy, a w tytutach multiplayerowych wrgcz zabronione. Uzywanie programow cheatujgcych
moze skonczyc¢ si¢ tzw. banem, czyli chwilowym zawieszeniem konta uzytkownika lub jego
calkowitym zablokowaniem.

Cheating jako forma aktywnosci zalezna jest od dwoch niezbednych w tym przypadku
aspektow — umiejetnosci pozwalajacych uzytkownikom na ingerencje W strukture plikow, jak

I dziatan samych programistow, ktorzy na podstawie niedociggnig¢ lub W sposdb zamierzony

40 Nazwa zwigzana jest z angielskim stowem Cheat oznaczajacym oszukiwanie.

41 Okreslenie to pochodzi z angielskiego stowa modification. Mody przede wszystkim odnoszg si¢ do gier
wydanych na komputery osobiste. Wynika to z tego, ze takie produkcje mozna dokladnie zbadaé, na wiele
roznych sposéb korzystajac z systeméw operacyjnych. Mozliwe jest rowniez zainstalowanie poszczegdlnych
programoéw/narzedzi, ktére wyodrebnig interesujace nas pliki. Na konsolach natomiast mozemy jedynie wiaczy¢
lub wylaczy¢ konkretny tytut. Nie mamy wgladu w jego pliku.
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umiescili w danej produkcji pewng luke pozwalajaca na modyfikacje. Pierwsze przyktady
tego typu aktywno$ci mozna bylo zauwazy¢ juz w salonach gier. Mimo, iz uzytkownicy nie
mieli mozliwosci wgladu w pliki aplikacji, ktore zostaly umieszczone w takich maszynach,
to poznajac ich sposob dziatania, szybko uczyli si¢, jak oszukiwaé aplikacj¢. Caly proceder
polegal na tym, ze przyktadowo osoba po tym, jak stracita ,,zycie” kierujaca postacig W grze
musiata wrzuci¢ do kolejny zeton, za ktéry wezesniej nalezato oczywiscie zaptaci¢. Aby tego
unikngé, starata si¢ ona ukonczy¢ jak najwiekszy procent danej produkcji, co godzilto
W pewien sposob W interesy wlascicieli salonow. Zauwazyli to sami programisci, ktorzy
Z czasem podnosili poziom trudno$ci W nastepnych tytutach. Jednoczesnie jak zauwaza Miro-
staw Filiciak powotujac si¢ na Johna Fiske’a, Owczesne salony gier byty semiotycznymi bude-
lami epoki maszyn, gdzie uzytkownicy tylko pozornie oodawali si¢ we wladanie wiasciciela.
Wynika to z tego, ze gracz poprzez stosowanie takiego cheatingu, zdaje sobie sprawe z prob
narzucenia mu okre§lonych norm, jednak wchodzi on w interakcje, stajac si¢ rownorzednym
uczestnikiem w walce o wtadzg [Filiciak 2003: 67].

Swego rodzaju zabawa w ,.kotka i myszke¢” pomiedzy tworcami a uzytkownikami co-
raz bardziej zaczela si¢ rozwijaé. Jej znaczna ewolucja nastgpita w 1978 roku za sprawa
umieszczenia pierwszych tzw. easter eggs*?. Byly to najczesciej elementy humorystyczne,
w ktoérych znajdowaty si¢ nawigzania do réznych tytutéw popkultury. Aby odkry¢ tego typu
sekrety, nalezalo wykonac szereg okreslonych czynnos$ci lub wcisnag¢ odpowiednia kombina-
cj¢ klawiszy. Pojawienie si¢ easter eggs w pewien sposob zmienito sposob postrzegania gier
przez ich odbiorcow, ktdrzy oprocz czerpania samej czystej rozrywki zZ uzytkowania skupili
si¢ teraz na poszukiwaniu tajnych kodow, ukrytych pomieszczen czy innych elementow
schowanych przez tworcow. Dzieki temu narodzit si¢ tzw. kapital growy opisywany miedzy
innymi przez Mia Conslavo [Consalvo 2009: 50]. Polega on na tym, ze gracze nie tylko graja,
ale uzytkujac dany tytul, wchodza jednoczesnie w kontakt z nim. Poprzez gromadzenie in-
formacji na jej temat na przyktad jak zostata zaprojektowana, jak dziata, jak zachowujg si¢
inni uzytkownicy, mozna taki materiat wykorzysta¢ do osiggnigcia osobistych celéw jedno-
czes$nie ksztaltuja w ten sposob cos, co dzisiaj nazywa si¢ kulturg gier wideo,

Katie Salen i Eric Zimmerman w swojej pracy zatytutowanej Rules of Play. Game De-
sign Fundamentals szczegétowo przeanalizowali zjawisko cheatingu, dzielac go na poszcze-

golne kategorie [Salen, Zimmerman 2003: 13]:

42 Termin ten dostownie W przetlumaczeniu z jezyka angielskiego oznacza ,,wielkanocne jajo”.
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e Easter Eggs — to nie tylko obiekty, ale rowniez postaci, lokacje, misje czy wydarzenia,
ktore posiadaja swoje realne odpowiedniki. Serig, ktéra posiada jedng z najwigkszych
ilosci ,,wielkanocnych jaj” jest Fallout. Przyktadowo, jezeli nasza posta¢ strzeli prze-
ciwnikowi w oczy to moze on wygtlosi¢ popularne hasto z filmu Sekmisja — "Ciem-
nos$¢ widzg... widze ciemno$¢!". Innym przyktadem jest tzw. Straznik Mostu, ktoremu,
aby przejs¢ na drugg strong, nalezy odpowiedzie¢ na 3 pytania. Jest to klasyczne na-
wigzanie do filmu Monty Python And The Holy Grail. Tego typu elementy zachecaja
graczy do obszerniejszego eksplorowania §wiata i przebywania w nim jak najdhuzej,
poniewaz Easter Eggsy czgsto pojawiaja si¢ W sposob catkowicie losowy. Stanowig
one réwniez motywacje do tego, aby po raz kolejny spedzi¢ swoj wolny czas przy da-
nym tytule, poniewaz nie wiadomo co tym razem bedzie mozna spotka¢ na swojej
drodze.

e Cheat codes — sa to klasyczne kody, czgsto okre§lane jako tzw. tipsy. Po wpisaniu
okreslonej komendy czy wykonaniu serii ruchow postaci mozemy odblokowaé
dla niej specjalne umiejetnosci jak nieSmiertelnos¢, czy dodatkowa pule gotowki.

e Game guides and walkthroughs — poradniki lub tzw. solucje. Tworzone przez dzienni-
karzy lub samych graczy. Zawieraja opisy poszczegdlnych misji czy informacje
na temat okre§lonego $wiata gry.

e True cheating — dziatania majace na celu uzyskanie wyraznej przewagi uzytkownika
nad reszta graczy. Spotykane przede wszystkim w grach multiplayer. Ich stosowanie

grozi catkowitym zablokowaniem konta.

Obok cheatingu 0 wiele bardziej angazujaca i mniej kontrowersyjna forma pracy ak-
tywnos$ci fanow nad danym tytutem jest Modding. Lata 70-te, stanowity okres, kiedy dewelo-
perzy zaczeli zmienia¢ niektore z tytutdow i sprzedawaé je jako samodzielne dodatki. Jezeli
byly one dobrze zrealizowane to mogli automatycznie liczy¢ na uznanie ze strony samych
konsumentoéw. Jednoczes$nie uformowanie si¢ kultury hakerskiej przyspieszylo proces poja-
wiania si¢ kolejnych uzytkownikow, chcacych wytwarza¢ wiasne lub przerabia¢ aplikacje.
Zwiazane to bylto z tym, ze obie grupy funkcjonowaty na podobnych zasadach, ktére dotych-
czas charakteryzowaly ruchy Free Software czy Open Source.
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Pierwszym powszechnie znanym modem byt Adventure Donalda Woodsa. Aplikacja,

ktora pojawita si¢ W 1976 roku, stanowita wariacje gry tekstowej Collosal Cave autorstwa
Willa Crofthera®.

M.
FRLC-MAN
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ICEMSED TO HTARILCORP. [E] 1990 HTARI CORP.

Rys. 61. Zwykta zmiana ptci Pac-Mana byta symbolicznym zielonym $wiattem dla innych

moderow.

Nalezy tutaj podkresli¢ fakt, ze pierwsze modyfikacje dotyczyly gtownie tytutow nie-
zaleznych i najczesciej bezptatnych. Jednakze dos¢ szybko uzytkownicy zaczeli ingerowac
w oficjalne, petnoprawne produkcje, usuwajac na przyktad zabezpieczenia. Tren ten zostal
zapoczatkowany W 1985 roku za sprawg The 1001 Crew, ktora swoje dziatania okreslata jak
cracking. Niedlugo uformowaty si¢ inne grupy, ktore chcac zaprezentowac swoje umiejetno-
Sci dodawaty migdzy innymi takie elementy jak wtasne intra czy tworzyly cate dema. W ten
sposob pojawily si¢ rowniez takie zjawiska jak demoparties, w trakcie ktérych mtodzi pro-
gramis$ci spotykali si¢, aby wspolnie hakowa¢ czy tworzy¢ nowy content. Praktyki te poczat-
kowo byty jednoznacznie krytykowane, jednak z czasem niektore z firm zaczely wypuszezaé
na rynek aplikacje posiadajace jednocze$nie narz¢dzia umozliwiajace wilasnie ich modyfika-
cje. Takie tytuly jak Adventure Construction Set czy Racing Destruction Set na zasadach drag
& drop — czyli przeciagnij i upus¢, pozwalaly na projektowanie wlasnych pozioméw czy
scenariuszy. Electronic Arts dostrzegto potencjat uzytkownikéw, organizujac migdzy innymi
konkursy, gdzie mogli si¢ pochwali¢ swoimi pracami. Teza ta moze wydawac si¢ nieco kon-
trowersyjna, ale premiery tych tytutéw, zwigzane stricte z dziatalno$ciag hakersko-modderska,
pozwolily na popularyzacj¢ gier opartych na wirtualnych produktach produkowanych przez

fanow i powstanie w pdzniejszym okresie takich serii jak The Sims czy Sim City.

43 http://www.dwheeler.com/adventure/ — oficjalna strona projektu.
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Innym popularnym w tamtych czasach modem, ktory mozna potraktowaé jako row-
niez swego rodzaju krytyke kultury konsumpcyjnej byt Ms. Pacman. Studenci MIT — Doug
Macrae, Kevin Curran iJohn Tylko na pierwszy rzut oka nie dokonali nic szczegdlnego,
poniewaz ich ingerencja W kod polegata tylko i wylgcznie na tym, ze zmienili oni pte¢ glow-
nego bohatera [Brogan, Smith 2010: 37]. Wyczyn ten jednak byl niczym zielone $wiatto
dla reszty uzytkownikow, ktérzy od tego momentu coraz che¢tniej zaczeli bawié si¢ kodem.

Idea tworzenia modyfikacji gier byta takze bardzo popularna miedzy innymi wsrod pro-
gramistow tworzacych swoje aplikacje dla komputeréw Apple. Powstat wtedy miedzy innymi
Castle Smurfenstein, ktory stanowil parodie dwuwymiarowej, o$miobitowej wersji Castle
Wolfenstein. W zmienionej formule, zamiast Nazistow uzytkownik mogt strzela¢ do kaczek**.
Powstanie modow zbieglo si¢ rowniez W czasie z narodzinami kultury hakerow, ktorzy wierzac
w wolnos$¢ i dostgpnos$é informacji, tamali kody istniejace na zasadach komercyjnych, aby
rozprowadzac¢ je za darmo lub wykorzystywac do wlasnych celow [Wysocki 2013: 7].

Ogdlnie modyfikacje projektowane sg przez pojedyncze osoby fizyczne, grupy fanow
lub na zlecenie producenta. Sitg rzeczy czas ich napisania jest dosy¢ dtugi, poniewaz moder
musi pogodzi¢ zycie codzienne z tym ambitnym hobby. Do tworzenia tego typu aplikacji
potrzebne sg okre$lone umiejetnosci zwigzane z projektowanie grafiki oraz programowaniem.
Osoba pracujgca nad modem powinna zna¢ jezyk C++, programy jak 3DS Max, May oraz
szereg zmudnych komend.

Wigkszo$¢ zmian, jakie dokonywane sg w aplikacjach, dotyczy przede wszystkim pro-
stych aspektow jak nowe elementy ubran dla danej postaci, przedmioty, mapy, tryby czy
misje fabularne. Mody takie potocznie okreslane sg jako partial conversion (cze$ciowa prze-
robka). Jezeli na bazie konkretnego kawatku kodu zostanie napisana nowa produkcja (na
przyktad duzy dodatek sktadajacy si¢ z szeregu misji) to mozna jg wtedy okresli¢ jako total
conversion (catkowita przerobka) [Filiciak 2003: 71-71].

Powstawanie wigkszo$ci modow zalezy przede wszystkim od tego czy sam producent
zainteresowany jest takim rodzajem dzialania miedzy innymi poprzez darmowe udostepnianie
oficjalnych edytoréw. Do najstynniejszych aplikacji tego typu naleza migdzy innymi D'jinni
do Wiedzmina, Construction Set do Morrowinda i Obliviona, Creation Kit do Skyrima, MAX-
FX Tools do Max Payne'a, Source SDK do Half-Life 2, Spacer do Gothika czy REDkit do

Wiedzmina 2: Zabojcow Krolow.

4 https://www.evl.uic.edu/aej/smurf.html — oficjalna strona projektu.
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Zjawisko modowania juz na stale weszlo do kultury graczy w momencie rozpo-
wszechnienia si¢ dostgpu do Internetu. Zwrocit na nie uwage rowniez wspolzatozyciel firmy
Id Software — John Carmack, ktérego zaintrygowata jedna z aplikacji do Wolfensteina 3D.
Wraz z premierg innego kultowego dzisiaj przeboju, jakim byt Doom w 1993 roku, firma jako
pierwsza udostepnita gotowe programy narzedziowe do tworzenia nowych pozioméw. Sta-
nowily one uproszczong wersj¢ oprogramowania, ktorym postugiwaly sie wowczas firmy
deweloperskie®®. Krok ten zapoczatkowat catkowicie nowy rodzaj flirtu pomiedzy samymi
tworcami gier a ich uzytkownikami, ktory trwa do dzi$ [Metrak 1994: 36]. Niezwykle cieka-

wa analize tej sytuacji przygotowat rowniez Mirsostaw Filiciak:

Doniosto$¢ zmian, jakie pociagneta za soba premiera Dooma, najprosciej wyobrazi¢ sobie
przenoszac te sytuacje do opisywanego przez Johnea Fiske salonu gier. Powiedzmy, ze od-
wiedzajacy go lubie to osoby grajace na komputerach w domu. Whascicielem salonu jet John
Carmack — przedstawiciel $wiata firm, ktore na grach zarabiajg ogromne pienigdze. Carmack
zrobit cos$, co W chwili pisania przez Fiske analizy arceade’6w nie moglto przyjs¢ nikomu do
glowy (wszak przedtawicielom wielu firm nie przychodzi do dnia dzisiejszego). Wtasciciel sa-
lonu — pazerny kapitalista, nieustannie liczacy stosy monet pochozacych z dzieciecych $wi-
nek-skarbonek — zaproponowat swoim klientom: ,,A moze zamiast tylko gra¢, dobierzecie si¢
do wnetrza maszyn? Zaraz przynios¢ wam narzedzia”. Swiat stanat na glowie — tyran przejat
taktyke swoich oponentéw i sam zaczat rozdawaé butelki z benzyng. Albo inaczej: system
i rewolucjonisci przestali strzela¢ do siebie ostrg amunicjg. Zacze¢ta sie wspdlna zabawa
w paintballa. Firma id software wprowadzita nowe media W epoke poskonsumpcji [Filiciak
2003].

Latwos¢ ingerencji w pliki jak i caty kod zrodtowy tytutu przyczynity si¢ miedzy in-
nymi do powstania nowych aplikacji jak Doom Editor Utility. Dzigki zmianie uleglo rowniez
samo podejscie uzytkownikow do programu, poniewaz dodajac wszelkie mozliwe tresci jak
grafika, muzyka czy nawet rasy mogli odpowiednio spersonalizowac¢ gre. Wptynelo to takze
na produkcj¢ nastepnych tytutow — do 2003 roku wiekszo$¢ byta zaopatrywana w edytory.

Niektore mody, jezeli zostang przygotowane na najwyzszym poziomie | osiaggna duza
popularnos$¢, moga liczy¢ na wsparcie ze strony pierwotnych tworcow, aby potem zostaé

wydanymi jako pelnoprawne, oficjalne dodatki do gier. Przyktadem tego jest Counter-Strike

45 W pdzniejszym okresie Id Software udostepnito cale kody zrédtowe swoich starszych produkcji w ramach
licencji GNU.
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(poprzednio okreslano jako Half-Life: Counter-Strike). Aplikacja ta, ktéra poczgtkowo
do uruchomienia wymagata posiadania podstawowej wersji Half-Life opiera si¢ na klasycznej
walce terrorystow I antyterrorystow, ktorzy konkuruja ze sobg poprzez potyczki, podktadanie
(i rozbrajanie) bomb czy porwanie (i uwolnienie) zaktadnikow. Poczatkowo w projekt zaan-
gazowani byli mi¢edzy innymi programisci Minh Le i Jess Cliff, ktory poprzednio pracowali
przy innym bardzo popularnym w tamtych czasach modzie — Quake Il. The A-Team. Modyfi-
kacja juz samym poczatku osiagneta bardzo duzy sukces skupiajac wokot strony internetowe;j
kolejne grupy fandow. Dzigki temu zaczeli oni nadsyta¢ informacje 0 znalezionych biedach
czy udostepnia¢ wiasne mapy. Jak przyznawat w jednym z wywiadow sam Minh Le — niekto-
re z najpopularniejszych map, nie byly jego autorstwa, tylko wiasnie fanow [Krajewski 2015].
Dzigki wspoélnej pracy gra tylko do 2000 roku doczekata si¢ 16 duzych patchy naprawiaja-
cych bledy czy dodajacych nowg zawartos¢. Firma Valve zauwazyta fenomen nowej aplikacji
i postanowita wykupi¢ do niej prawa, jednoczesnie zatrudniajagc zaangazowane W projekt

osoby. Sytuacje ta opisywat miedzy innymi Mirostaw Filiciak, ktéry zauwaza, ze:

Gracze z aspiracjami tworczymi stali si¢ kim$ w rodzaju darmowe;j sity roboczej i zrodtem
pomystow dla branzy, nie sg jednak w tym procesie pokrzywdzeni. Ich gratyfikacjg jest wy-
dtuzenie zycia posiadanego programu i uznanie ze strony innych graczy. Wcigz funkcjonuje

tez mit tworcy-amatora, ktorego pomysty zyskuja uznanie u producentow [Filiciak 2003: 70].

Wszelkiego rodzaju modyfikacje do gier oprocz satysfakcji czy uznania ze strony
innych uzytkownikow moga stanowi¢ rowniez przepustke do przysziej kariery. Pokazuje
to migdzy innymi historia 19-letniego Alexandra J. Velickyego. Ten mlody mgzczyzna byt
oddanym fanem gier studia Bethesda. Po tym, jak ukonczyt liceum, postanowit skupi¢ si¢ na
tworzeniu imponujacego rozmiarami dodatku do gry Skyrim o nazwie Falskaar. Autor posta-
wit sobie za cel dwie rzeczy — stworzenie najwickszego dodatku do Skyrim i przez to uzyska-
nie etatu w firmie Bethesda Softworks.

Z czasem W pracg nad modem zaangazowato si¢ ponad 100 osob, czego efektem byta
calkowicie nowa kraina do eksploracji czy 26 nowych questow. Wszystko to skladato si¢ na
ponad 25 godzin rozgrywki. Do tego wynajat rowniez aktorow, ktorzy podtozyli glosy pod posta-
ci i zaimplementowat 14 nowych utworéw muzycznych autorstwa Adamma Khuevrr'a [JB 2013].

Alexander J. Velicky ostatecznie nie dostal etatu w Bethesda Software, poniewaz

pierwsza oferte ztozyta mu inna duza korporacja — Bungie. Na koniec projektu autor podzig-

145



kowatl wszystkim swoim fanom i jednocze$nie zapewnit, ze prace nad Falskaarem caty czas
beda kontynuowane.

Niektore mody dodaja nowe elementy, misje czy calkowicie zmieniajg S$wiat
w konkretnym tytule. Jednakze czgs$¢ tego typu aplikacji powstaje rowniez po to, aby
W pewien sposob ,,odswiezy¢” dawne hity, ktore mimo niesamowitej grywalnosci po wielu
latach nie prezentujg si¢ juz zbyt nowoczesnie. Przykladem tego typu programu jest Black
Mesa — darmowa modyfikacja bgdaca jednocze$nie nowa wersja gry Half-Life z 1998 roku.
Pracg nad projektem zaczety si¢ w 2004 roku, a w przedsiewzigcie zaangazowanych bylo
ponad 40 0sob. Zespot Carlosa Montera starat si¢ zrobi¢ wszystko, aby jak najlepiej wykorzy-
sta¢ mozliwosci silnika graficznego, na ktérym zostal oparty miedzy innymi Half-Life 2, czyli
Source Engine. Jednocze$nie nie wykorzystano tutaj nawet kilku linijek oryginalne kodu.
Efektem tego byto zaprojektowanie ponad dwoéch tysiecy modeli, pigciu tysigcy tekstur oraz
nagranie dwoch tysiecy efektow dzwigkowych i pot tysiaca linii dialogowych. Muzyka zosta-
ta skomponowana catkowicie od poczatku przez Joela Nielsena. Mimo iz pracg nad Black
Mesa trwaty prawie 8 lat to efekt przeszedt najémielsze oczekiwania zaréwno graczy, jak
i recenzentow. Mod prezentowat si¢ Swietnie, zadbano 0 kazdy szczegot, przez co uzytkowni-
cy mogli w pewien sposdb na nowo, W poprawionej oprawie graficznej przezy¢ przygody

doktora Gordona Freemana.

Rys. 62. Poréwnanie graficzne tych samych postaci z modu Black Mesa oraz oryginalnego Half Life

Mody tworzone przez uzytkownikow mogg rowniez stanowi¢ motywacj¢ do utrwala-

nia wiedzy na temat swojej lokalnej spotecznosci. Przyktadem tego jest projekt grupy nasto-
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latkéw z Rudy Slaskiej, ktorzy wypuscili do sieci zestaw plikow 0 nazwie GTA Silesia. Mo-
dyfikacja miata tak zmieni¢ §wiat gry, aby jak najbardziej przypominat on $laskie realia. Do
pracy wykorzystywano okoto 20 r6znych programéw. Wybor padt na GTA z kilku wzgledow
— oprocz samej popularno$ci marki, firma Rockstar nie zwalcza moderow, a buduje wokot
nich sporg spoteczno$¢. Pomyst na tego typu aplikacje zostal zaczerpnigty z najbardziej pro-
zaicznych wzgledow:

Tutaj zyjemy, mamy swoje zainteresowania, specyficzne tradycje |\ chcemy to pokazaé
— moéwil Dariusz Marczak, jeden z cztonkéw grupy [Klasztyn 2011]. Oprocz GTA Silesia
na przestrzeni lat powstawaly rowniez inne typowo ,,polskie” projekty jak GTA PRL czy GTA

Poland, dzigki ktoremu moglismy podziwia¢ architekture Warszawy.

Rys. 63. Seria GTA jest jedna z najpopularniejszych produkcji wéréd moderow na catym $wiecie.

Mody, kiedy odniosa sukces, mogg réwniez si¢ przyczyni¢ do powstania catkowicie
nowego gatunku gier. Niech za przyktad postuzy tytul, jakim jest Defense of the Ancients
(DOTA). Jego poczatki siggaja 2002 roku, kiedy firma Blizzard wydata Warcraft 111: Reing of
Chaos. Tytut ten, nalezacy do gatunku RTS posiadat jeden z najlepiej przygotowanych edyto-
réw. Bardzo szybko w sieci zaczely pojawiac si¢ kolejne fanowskie misje czy mapki. Jeden
z fanow Blizzarda 0 pseudonimie ,,Eul” w2003 roku udostgpnit pierwsza wersje DOTA.
Mechanika gry byta bardzo prosta i opierata si¢ na wigkszosci zatozen, ktore mozna byto
zaobserwowaé¢ W Warcraft 111. Gracze kontrolowali w niej lekko zmodyfikowanych bohate-
réw znanych z pierwowzoru, a sama mapa poczatkowo nie wzbudzita wiekszego entuzjazmu.
Eul myslat juz o tym, aby catkowicie porzuci¢ projekt, jednak dos¢ szybko zorganizowata sig
grupa fanow, ktora chciata rozwijania DOTA. W tym czasie powstaty takie mapy jak DOTA
Ice, Hell czy Chaos. Problem jednak polegat na tym, ze kazda z tych wariacji rozwijana byla
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oddzielnie, przez co brakowato odpowiedniej komunikacji pomi¢dzy samymi uzytkownikami.
Wszystko zmienito si¢ w momencie, kiedy do projektu zaangazowal si¢ Steve ,,Guinsoo”
Feak. Polaczyt on elementy ze wszystkich wersji DotA iumiescil je we wltasnym modzie
0 nazwie DotA Allstars. Projekt osiggnagt bardzo duzg popularno$é, przez co sam ,,Guinsoo”
postanowit przekaza¢ go swojemu przyjacielowi, ktory nastepnie skierowat go do gracza
0 pseudonimie "IceFrog" (ktory caly czas zajmuje si¢ DotA). Uzytkownik ten wprowadzit
szereg nowych postaci oraz przedmiotdéw, a takze zbalansowat system rozgrywki tak, aby
kazdy z grajagcych mial roéwne szanse. Mod odniost tak duzy sukces, ze tylko w 2010 roku
gralo wniego okoto 11 milionéw ludzi. Projekt stat si¢ rowniez regularnym gosciem
na wszelkiego rodzaju e-sportowych turniejach.

Druga czgs¢ DOTA zostata juz stworzona przez studio Valve, ale przy Scistej wspot-
pracy z "IceFrogiem" i ukazata si¢ w 2013 roku. Decyzja 0 przekazaniu projektu duzej korpo-
racji spotkata si¢ z ostrym sprzeciwem fanow. Zatozyciele studia Riot Games podkreslali,
ze DOTA jest dobrem wspolnym catej spotecznosci fandéw i przekazanie praw do gry jednej
firmie w tym wypadku jest niedopuszczalne. Valve chcac troche zatrze¢ pierwsze niekorzyst-
ne wrazenia uzytkownikéw, po raz pierwszy zaprezentowala druga cze$¢ gry na targach
Gamescom. Typowym jest to, ze wigkszo$¢ duzych firm ogranicza si¢ do pokazania kilku
screenéw czy krotkich trailerow. Nowi wlasciciele zorganizowali za to kilkudniowy turniej,
gdzie suma wszystkich nagréd wynosita ponad 1,6 miliona dolarow.

Podobnie jak w pierwowzorze w DOTA 2 stawaly naprzeciwko siebie dwie druzyny
liczace po pie¢ osob. Rozgrywka nadal polegata na tym samym tzn. zniszczeniu bazy prze-
ciwnika, ktora znajdowata si¢ na przeciwlegtym krancu mapy. Wprowadzono migdzy innymi
system mentoringu, dzigki ktoremu gracze z wigkszym doswiadczeniem mogli wciela¢ si¢
W rol¢ mentora, aby pomoéc poczatkujacym uzytkownikom. Do sukcesOw mozna zaliczy¢
miedzy innymi to, ze W 2011 roku serwis IGN przyznal tytutowi nagrod¢ People's Choice
Award, a w 2013 roku w grze jednoczesnie uczestniczyto prawie 330 tysiecy uzytkownikow,

ustanawiajgc przy tym rekord w serwisie Steam.
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Rys. 64. DOTA wraz League of Legends sa jednymi z najpopularniejszych gier multiplayero-

wych, mimo iz powstaty na bazie fanowskich modow.

Wspotpraca migdzy moderami i tworcami gier moze si¢ bardzo dobrze uktadaé czego
wyrazem jest konkurs Make Something Unreal organizowany przez Epic Games. Studio,
ktore na przestrzeni lat zastyngto za sprawg takich gier jak Gears of War czy Unreal zorgani-
zowato w 2004, 2008, 2012 i 2013 poszczegdlne edycje tych imprez. Kazda z nich wyrdzniata
si¢ innymi zadaniami. Przykladowo w 2012 roku uczestnicy musieli stworzy¢ wlasny tytut,
ktory bytby inspirowany starymi grami paragrafowymi z serii Fighting Fantasy. Na przestrze-
ni lat zwyciezcy mogli liczy¢ na nagrody 0 facznej sumie miliona ztotych czy otrzymanie
licencji na wykorzystanie silnika Unreal Engine. Epic Games widzac zmiany, jakie zachodza
na rynku, ostatni konkurs skierowala miedzy innymi do programistow projektujacych gry
na platformy mobilne wykorzystujace migdzy innymi system iOS. Aby umozliwi¢ wykona-
nie, zadania firma udostgpnita wczes$niej uczestnikom darmowa edycje Unreal Engine 3
powszechnie nazywang Unreal Development Kit (UDK). Tytuly, ktérym udato si¢ wygrac,
znalazty si¢ w App Store [Muninn 2012].

Cata idea tworzenia modyfikacji potrafi jednak czasem wywota¢ niezadowolenie
u producentoéw, 0 czym opowiadal w jednym z wywiadow Vizard — miedzy innymi wspot-

tworca kodu gry Max Payne:

# glowa711: Czy modyfikowanie gier jest legalne?

Posiadajac zlecenie od producenta na zrobienie gry bazujacej na danym modzie lub wykorzy-
stujac edytor wbudowany przez dewelopera w produkt, np. D'jinni w WiedZminie lub Spacer
w Gothicu, nie tamiemy praw autorskich. Jak jest jednak w przypadku, gdy ingerujemy

W skrypt gry, badz z whasnej reki kreujemy mody i rozpowszechniamy je w sieci?
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# Vizard: Zalezy. Wielu developeréw nie pochwala, gdy na enginie innej gry odtwarza si¢ ich
tytul. Tenze zabieg czesto powoduje niesnaski 0 nazwe czy wystepujace W wirtualnym swie-
cie postaci. Kiedy kto$ pragnal odtworzy¢ Duke'a na innym silniku, procederu bardzo czepiato
si¢ studio 3DRealms. Ba! Pewnemu jegomosciowi urywano glowe za uzycie odzywek
wszystkim znanego Ksiecia. Ogdélem jednak nie ma w tej kwestii wigkszych probleméw, al-
bowiem nawet zasi¢gnigty kontent zazwyczaj wystgpuje z informacjg 0 jego pochodzeniu
i dawcy. Duza cze$¢ moderow, ktorym brakuje zdolnosci, uzywa modeli zapozyczonych z in-
nych gier, pamigtajac 0 podaniu stosownej wzmianki. Sytuacje porownam z wykorzystywa-
niem muzyki w materiatach wideo w serwisie youtube.com — jezeli napomkniesz o wykonaw-
cy kawatka rozbrzmiewajacego w filmie i innych znaczacych podmiotach, znaczy to, ze nie
przywlaszczasz sobie cudzego dzieta i mozesz uzywaé danego elementu bez wigkszych pro-
blemow ze strony wielkich korporacji. Narzedzi zrobionych i udostgpnionych przez graczy si¢
nie usuwa. Sami deweloperzy czesto sg pod wrazeniem, co zafascynowani ich towarem klienci
potrafig zrobi¢ bez oficjalnego wsparcia. Ale tak jest tylko w przypadku najpopularniejszych
pozycji, bo to one skupiajg wokot siebie najwigcej fanow. Fandéw utalentowanych, ktorych

prace potrafig doceni¢ profesjonalisci [glowa711 2011].

Glosniejszym przyktadem tego jak modyfikacje spotykajg si¢ z nieprzychylng reakcja
ze strony wydawcow jest, ktory wywotlal spore zamieszanie wérod branzy, jak | samych gra-
czy — zestaw plikow przygotowanych przez uzytkownika forum — http://forums.guru3d.com/
0 pseudonimie TheWorse. Podobnie jak duza czg¢s¢ fandéw byt on mocno niezadowolony
z oprawy graficznej gry Watch Dogs studia Ubisoft. Producentowi zarzucano, ze wiele
z efektow, ktore widoczne byty na targach E3 w 2012 roku nie zostata umieszczona W samej
produkcji, przez co poziom jej wykonania daleko odbiegat od tego, co pierwotnie obiecywa-
no. TheWorse dziatajac na plikach, odkryl, ze opcje takie jak dynamiczne cienie rzucane
przez samochodowe lampy, wigksza intensywnos$¢ opadoéw atmosferycznych czy efektowna
glebia ostroéci | zwigzany z nig efekt Bokeh czekaty tylko na odblokowanie. Podobnie jak
efekt Bloom, dzigki ktoremu zastynat wspominany trailer z E3. Sytuacja wydawata si¢ zaska-
kujaca, poniewaz po zainstalowaniu moda Watch Dogs na komputerach PC dziatatl ptynniej

anizeli W wersji przygotowanej jedynie przez producenta.
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Rys. 65. Poréwnanie oryginalnej oraz ,,zmodowanej” przez uzytkownika wersji Watch Dogs

Niestety cata sytuacja wywolata burze w srodowisku graczy, ktorzy oskarzyli firme¢ Ubi-
soft 0 to, ze celowo ukryta wszystkie te elementy, aby gra nie prezentowata si¢ gorzej na nowych
konsolach (PS4, XBOX One) anizeli na PC. Afera okazata si¢ 0 tyle kuriozalna, poniewaz Ubi-
soft, zamiast zacza¢ wspOlprace z moderami, wszystkiemu zaprzeczat. Na swoim Twitterze

przedstawicielka firmy do spraw kontaktow z mediami i graczami — Tessa Vilyn napisata:

To niemozliwe! Grafika nie zostata obnizona. Jestem pewna, ze bedzie, to gra nowej genera-

cji. Widziatam ja, wyglada niesamowicie. Doktadnie tak, jak powinna [Imperialista 2013].

Modowanie gier, ktore zaistniato w latach 70-tych XX wieku zmienito podejscie za-
réwno uzytkownikow jak i producentow. Niektorzy nawet wspotczesnie nie akceptujg praktyk
domorostych programistow, chcac zachowa¢ utwor taki jakim pierwotnie zostat zaprojekto-
wany. Inni natomiast dostrzegli potencjat pracy fanéw, dzigki czemu mogli zbudowaé na nim
cate modele biznesowe. Najlepszym przyktadem jest seria The Sims. Poczatkowo co jakis
czas ukazywaly si¢ rézne dodatki do poszczegdlnych czesci. Wnosity one nowe budynki,
ubrania czy zachowania podopiecznych. Electronic Arts zapewne doszto do wniosku, ze takie
praktyki sg juz niepotrzebne. Naturalnie co jaki$§ czas wydawane, sa nowe dodatki do ostatniej
czesci — The Sims 4, jednak nie zanosi si¢ na to, aby wkrotce mogta powsta¢ petnoprawna
piata czgs¢. Wynika to Z tego, ze ta juz czteroletnia produkcja stanowi idealng platforme,
do wykorzystywania modow i jednoczesnego przedtuzania jej zywotnosci. Postawa taka
zostata opisana miedzy innymi przez Henry’ego Jenkinsa, jako kooperacjonistyczna (w przy-
padku negatywnej badacz uzyt sformutowania — prohibistyczna) [Jenkins 2007 :133]. Oprocz
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jeszcze wigkszego promowania danego tytulu, dziatalnos¢ moderow jest rownie istotna, po-
niewaz wysyla ona jasny sygnal tworcom, moéwiacy 0 tym jakie sg aktualne trendy na przy-
ktad w $wiecie popkultury.

Jak zauwaza badacz Radostaw Bomba:

Wspotczesnie, kiedy produkcja gier komputerowych doréwnuje, a czasem nawet przewyzsza,
produkcji hitow filmowych, nie ma zbyt wielu inwestorow, ktorzy chcieliby ryzykowac inwe-
stycja W niesprawdzony tytut lub gatunek gry. Skutkuje to duza stagnacja, ktdra zaobserwo-
waé mozemy W grach gltéwnego nurtu, gdzie bardzo rzadko pojawiaja si¢ odwazne ekspery-
menty formalne, jakie miaty miejsce W latach 80. czy 90. XX wieku. Mozna nawet pokusi¢ si¢
0 stwierdzenie, ze wigkszo$¢ znanych i powielanych do dzi$ gatunkow gier powstata whasnie
w dwoch ostatnich dekadach XX wieku. Poczatek XXI wieku mimo skoku technologicznego
postrzega¢ mozna raczej jako jakosciowe udoskonalenie tych pomystow przy formalnej sta-
gnacji. W tej perspektywie praktyka modyfikacji gier oferuje darmowy poligon doswiadczalny
dla przemystu i doptyw $wiezych pomystow. Ryzyko komercyjnej klapy jest tu catkowicie
scedowane na moderow, nie pochtania funduszy i jest tatwo kawantyfikowalne (np. liczba po-
bran danej modyfikacji). Dzigki temu, obserwujac moderéow swojej gry, deweloperzy moga
wylapywaé najpopularniejsze innowacje i adaptowacé je do przysztych gier i kolejnych tytutow

serii, nie ptacgc przy tym ani grosza tworcom modyfikacji [Bomba 2014: 206].

Modowanie mimo swojej réznorodno$ci | popularnosci jako zjawisko na skutek
wspolczesnych trendow, moze jednak ponownie sta¢ si¢ domeng zdecydowanie mniejsze]
grupy odbiorcow. Mimo, ze gracze korzystajacy z komputeréw osobistych nadal stanowig
sporg czg$¢ spotecznoscei, to nalezy zauwazy¢, ze kolejne pokolenia chetniej siggaja po konso-
le, gdzie trend ten praktycznie nie istnieje. Polityka firm takich jak Sony, Nintendo czy Micro-
soft mimo fenomenu moddéw, nie uleglta wigkszej zmianie. Instalowanie prywatnych dodat-
kéw jest niemozliwe ze wzgledu na zabezpieczenia antypirackie. Pojawiaja si¢ pojedyncze
aplikacje, ale stanowig one bardziej ciekawostke anizeli pelnoprawny content, mogacy przy-
czyni¢ si¢ do urozmaicenia rozgrywki [Ramsay 2015] [Radziewicz 2015] [Gajewski 2015].
Jednoczes$nie popularnos¢ takich tytutdéw jak The Sims czy Minecraft, uswiadamia, ze nadal
jest duze zapotrzebowanie na tworzenie jak i implementowanie nowych tresci. Dlatego tez,
zmianie moze ulec podejscie poszczegdlnych uzytkownikow, ktorzy dotychczas korzystali

Z jednego rodzaju urzadzenia. W wigkszej czy bardziej popularne, ale jednoczes$nie ,,niemo-
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dowalne” produkcje, mogg oni gra¢ korzysta¢ z konsol, a aplikacje charakteryzujgce si¢ ni-

skimi wymaganiami sprzetowymi — Minecraft — beda uzytkowane na komputerach.

5.2 Games 2.0 — uzupelnienie, nastepstwo czy nowa forma modowania —

tworzenie contentu przez graczy w epoce Web 2.0

I tak, jak ryba nie dostrzega wody, tak cztowiek wspotczesny nie zdaje sobie sprawy, w jakim
stopniu zalezy od immersji (zanurzenia) W $Srodowisku medialnym. Owo zanurzenie jest

szczegblnie widoczne U mtodego pokolenia [Goban-Klas 2017: 18].

Stowa medioznawcy Marshalla McLuhana w do$¢ trafny sposob mozna odnies¢
do wspotczesnych spoteczenstw informacyjnych/informatycznych. To jak komunikujemy si¢
z innymi, pozyskujemy informacje, handlujemy czy nawet myslimy jest w coraz wigkszym
stopniu zwigzane Z technologig. Przez to zmienia si¢ sama definicja medium jako takiego a co
za tym idzie, rowniez jego tworcy. Mimo, ze McLuhan nie byl $wiadkiem ksztattowania
si¢ wspotczesnych mediow (przede wszystkim Internetu), to jego jakze trafne przewidywania
mowiace — Nowe media nie sq pomostem migdzy cztowiekiem a naturq; sq naturg — obecnie
stanowig niezaprzeczalny fakt. Kolejne pokolenia, traktujg przez to cyberprzestrzen oraz
wszelkie nowinki technologiczne z nig zwigzang jako co$ calkowicie naturalnego. Nie jest
ona czyms$ zewngtrznym, ale stanowi nierozerwalny element codziennej rzeczywistosci. Moze
dlatego tez, jezeli traktujemy ja jako co$ normalnego, to pragniemy oprécz bycia widza-
mi/uzytkownikami, sta¢ si¢ rOwniez tworcami, ktorzy mogliby nawet w niewielkim, ale zaw-
sze, stopniu wplywac na jej ksztalt. Zjawisko takie okre§lane jest mianem User-generated
content [Andreas, Haenlein 2010: 60]. Tresci tworzone przez Internautow korzystajacych
Z social media musza speti¢ trzy okreslone warunki:

e tworcy publikuja je na stronach internetowych (czy portalach spotecznosciowych),
ktore sa dostepne publicznie (dlatego tez prywatnej korespondencji, serweréw czy
zamknigtych kilkuosobowych grupy nie mozna zaklasyfikowac),

e nie stanowig kopii wczesniej dostepnych tresci — uzytkownik musi wykazaé si¢ tutaj
wktadem wlasnym,

e nie byly utworzone W zwigzku z aktywnosciag zawodowa (niekomercyjny charakter)

[Anderson 2012: 20].
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Za przyktad tego typu dziatalno$ci mozna podaé, wszelkiego rodzaju utwory muzycz-
ne, wideo, pliki graficzne, dzwigkowe, ksigzki, komiksy, recenzje — caty content tworzony
przez spotecznos¢. Jednakze jak dziala UGC najlepiej wida¢ na podstawie §wiezych ruchow
oddolnych np. dziennikarstwo obywatelskie, gdzie zwykly obywatel posiadajacy smartfona
jest w stanie szybko zarejestrowac iudostepni¢ material informacyjny, a nawet prowadzi¢
relacje na zywo z miejsca zdarzenia [Doliwa 2012: 82]. Idea ta zresztg szybko zostata zauwa-
zona przez wydawcow medialnych. Czesto wspotpracuja oni jak w przypadku TVN24
i platformy Kontakt24 czy BBC News 24 ze swoimi widzami, prezentujgc zarejestrowane
przez nich tresci. Szczegdtowe informacje definicyjno-opisowe, mozna znalez¢ W raporcie
Organizacji Wspotpracy Gospodarczej | Rozwoju (OECD). Dokument zatytutlowany Partici-
pative Web: User-Created Content i liczacy 74 strony szczegdtowo pokazuje, jak UGC zwia-
zane jest z Pokoleniem Y (Millenalsow) oraz jaki potencjat spoteczno-gospodarczy posiada.
Podobne badania zostaly przeprowadzone roéwniez w Polsce przez Interaktywny Instytut
Badan Rynkowych w Warszawie na zlecenie Fundacji Legalna Kultura.

Aby jednak pokaza¢ w pelni skale catego zjawiska, mozna przytoczy¢ pewng anegdote
— radio potrzebowato az 38 lat na zdobycie 50 milionéw stuchaczy, telewizji zajeto to 13 lat,
a Internet 50 milioné6w uzytkownikéw miat juz po czterech latach istnienia. Facebook zareje-
strowatl 100 miliondw uzytkownikow juz w dziewigtym miesigcu dziatalnosci.

Gry wideo jako nowe medium, rowniez nie odstajg od reszty, poniewaz tresci tworzone
przez samych uzytkownikow widoczne sg dzigki licznym przyktadom. Wiaze si¢ to bezposred-
nio nawet z powstaniem nowych poje¢ takich jak Game 2.0, Games 2.0, User Generated Ga-
ming czy Gaming 2.0 [Klimczuk 2008: 177]. Pierwsze przejawy opisywanego zjawiska, mozna
bylo na szeroka skalg zaobserwowac¢ na przyktadzie gry Second Life [Arnhold 2010: 142].

Wtedy tez po pojawity si¢ opinie, ze tego typu produkcje mogg przyczyni¢ si¢ do po-
wstania trojwymiarowych stron internetowych okreslanych mianem World Wide Sim, 3D
Internet, czy Web 3.0 [Helmer 2007: 5]. Chcac sprobowac scharakteryzowa¢ Games 2.0
nalezatoby zwroci¢ uwage na jej cechy charakterystyczne:

e brak lub przedstawienie w bardzo ograniczonej formie warstwy fabularnej — zwracam
uwage tutaj na te dwie formy, poniewaz o0Oile cigzko cokolwiek stwierdzi¢

0 jakiejkolwiek fabule w przypadku Second Life to juz inne tytuly jak seria Little-

BigPlanet czy Minecraft z racji tego, ze zostaty osadzone w fikcyjnych $wiatach na-
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wigzujacych nawet za pomocg swojej kolorystyki do tematyki np. fantasty, mozna by
bylto uzna¢, za posiadajace szczatkowa wersje fabuty,

e gra przestaje by¢ juz tylko aplikacja, w ktérg mozna ,,zagra¢” — zaczyna stanowic¢ swo-
istg platform¢ do publikowania, wymieniania i Korzystania z stworzonych przez uzyt-
kownikow tresci,

e funkcjonowanie na przestrzeni §wiata wirtualnego i rzeczywistego — wystepuje ono na
przyktad poprzez kupowanie cyfrowych przedmiotow czy calych budynkow za realne
pieniagdze,

e wrazenie niedokonczonego produktu — jest to celowy zabieg tworcow, ktory ma na ce-
lu aktywizacje graczy, po to by tworzyli wiasny content a co za tym idzie — swoja hi-
storie,

e awatar — gracz, ktory zacznie zabawe z Second Life dostaje mozliwos$¢ stworzenia ta-
kiej postaci jaka tylko zechce. Edytor posiadajacy ogromng ilo$¢ opcji pozwala na
ustalenie najmniejszych wrecz szczegotow dotyczacych naszego ubioru, budowy czy
mimiki twarzy, tak abySmy mogli zaprojektowa¢ najbardziej podobng do nas postaé
lub réznice si¢ W na wielu ptaszczyznach — alterego,

e wolno$¢ — nie ma tutaj jakichkolwiek ograniczen W zwiedzaniu lokacji. Inaczej niz
w przypadku wiekszo$ci gier wideo, gdzie odwiedzenie konkretnego miejsca zwigzane

jest z gtdownym watkiem fabularnym lub poziomem postaci.

Second Life pojawito si¢ na rynku w 2003 roku i jako pierwsza tego typu produkcja
zyskata zainteresowanie nie tylko ze strony samych graczy. Szybko swoje placowki zaczety
tworzy¢ tutaj migdzynarodowe korporacje czy instytucje panstwowe. Za przyktad moga
postuzy¢ Malediwy czy Szwecja, ktore jako pierwsze otworzyly w tym wirtualnym $wiecie
swoje ambasady. Niezwykle interesujagcym moze wydawac si¢ fakt, iz rowniez Srodowiska
akademickiego zaczgty dostrzegac¢ potencjat w Second Life. Uniwersytety takie jak Harvard
czy Oxford na swoich wirtualnych kampusach integrujg i nauczajg swoich studentow. Row-
niez polscy badacze organizowali naukowe przedsiewzigcia W tym wirtualnym $wiecie. Przy-
ktadem jest Jarocin '85 — projekt zrealizowany przez studentow II roku kulturoznawstwa
UMCS, Uniwersyteckie Centrum Zdalnego Nauczania i Kursow Otwartych UMCS oraz
Zaktad Teorii Kultury i Metodologii Nauk o Kulturze Instytutu Kulturoznawstwa UMCS.

Chcialbym w tym miejscu zacytowa¢ dluzszy fragment ksigzki Radostawa Bomby, ktory
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oprocz opisania samej inicjatywy, pokazuje rowniez jak aplikacja stworzona z mysla

0 zabawie, moze zosta¢ wykorzystana W dowolny sposob:

Zasadniczym celem projektu byta proba zbudowania modelu dydaktycznego, ktory rozwijatby
wsrod studentow kompetencje polegajace na wyszukiwaniu informacji i umiejetnosci adapto-
wania ich do wtasnych celow. Bylo to wigc radykalne zerwanie z tradycyjnym ,,przekazniko-
wym” sposobem nauczania. Nie chodzito 0 to, aby studenci przyswoili i opanowali pamigcio-
wo pewien zasob informacji, jak to ma miejsce W tradycyjnym modelu edukacji. Projekt miat
stworzy¢ warunki, W ktorych studenci sami angazowaliby si¢ W wyszukiwanie, przetwarzanie
i wcielanie w zycie istotnych informacji, jednoczes$nie uczac si¢ pracy zespotowej i nabywajac
W ten sposob kompetencji, ktore wydaja si¢ kluczowe dla wspolczesnego spoleczenstwa

[Bomba 2014: 370].

Rys. 66. Projekt Jarocin '85 w Second Life

Second Life jest rowniez interesujacg produkcja z perspektywy czasu, poniewaz moz-
na stwierdzi¢, iz jako pierwsza wptyneta w tak znaczacy sposob na przenikanie si¢ finansow
ze $wiata rzeczywistego i cyfrowego. Walutg w grze jest Linden Dolar (L$), ktory posiada
przelicznik 250 L$ — 1$. Srodki mozemy zdobywaé na przyktad poprzez wptacanie realnych
pieniedzy czy zbieranie wirtualnej waluty umiejscowionej W konkretnych punktach okreslo-
nych lokacji. Nic nie stoi réwniez na przeszkodzie, aby cyfrowo pracowa¢ na przyktad
W postaci barmana, ochroniarza czy tancerki. Dzigki Second Life powstalo takze wiele wirtu-
alnych bizneséw. Za przyktad moze postuzy¢ firma Dreamland, ktora oferowata projektowa-

nie i sprzedawanie przedmiotow czy catych pomieszczen. Réwniez Anshe Chung — bizne-
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swoman z Chin, ktora pojawita si¢ na oktadce magazynu Bussines Week zastyneta z handlu
wirtualng ziemig W grze. Powyzsze przyktady to tylko przystowiowa kropla w morzu, jezeli
chodzi o finansowg strong tej popularnej aplikacji. Jednak istotny jest tutaj inny fakt — aby
stricte gra¢ W ten tytut — wcale nie potrzebujemy gotowki. Wickszos$¢ contentu jest darmo-
wa, nasza posta¢ nie musi dba¢ 0 potrzeby fizjologiczne jak gtdd czy pragnienie. Skad wiec
taka che¢ zdobywania kolejnych zasobdéw, niczym W normalnym/codziennym zyciu? Wydaje

mi si¢, ze gotowa odpowiedz przewidzial Jean Baudrillard:

Mamy tu raczej do czynienia z zastgpieniem samej rzeczywisto$ci znakami rzeczywistosci,
czyli z sytuacjg powstrzymywania kazdego rzeczywistego procesu przez jego operacyjng ko-
pi¢, metastabilng, deskryptywna, programowalng inieomylng maszyng, ktora dostarcza
wszelkich znakoéw rzeczywisto$ci oraz wymija wszelkie jej zmienne koleje losu. Juz nigdy
W rzeczywisto$¢ nie bedzie miata okazji, zeby zaistnie¢. [...] Odtad hiprerrzeczywisto$¢ za-
bezpieczona zostaje przed tym, co wyobrazone, jak tez przed wszelka mozliwoscig odroznia-

nia tego, co rzeczywiste, od tego, co wyobrazone. [Baudrillard 2005: 7]

Z nieco innej, bo negatywnej, ale rownie ciekawej juz perspektywy, Second Life oraz

pewne znudzenie wirtualnoscig opisuje Aleksandra Przegalinska:

Aktualnie SL posiada znacznie mniej uczestnikow niz W roku 2006, gdy byl u szczytu popu-
larnosci, a nowo przybyli na ogo6t szybciej wygaszaja swojego awatara niz ich poprzednicy
sprzed kilku lat. Mimo to Second Life nadal generuje pokaznie zyski dla korporacji Linden
Lab, ktorej jest wytworem. Na tyle potezne, ze tworcy nie czuja potrzeby odswiezenia jego
formuty. Tymczasem wiele osob pyta, jaki jest sens tej zabawy, ktora trawi czas, energi¢
i pienigdze, a donikad nie prowadzi. Oczywiscie, SL moze przynies¢ zardéwno zyski material-
ne, jak korzysSci 0 charakterze spoteczno-towarzyskim i poznawczym. Jednakze po opanowa-
niu umiejgtnosci sprawnego animowania swojego awatara, poznaniu kilku warto§ciowych
0sob, z ktorymi mozna nawigza¢ blizsze relacje, a nawet zaspokojeniu dowolnych seksual-
nych potrzeb oraz zarobieniu sporej ilosci lindenéw na sprzedazy doméw Iub klubéw, trudno
wytypowac sobie jakie§ nastepne zadania. A trzeba zrobi¢ to samemu, bo na etapie zaawan-
sowanym nie ma juz ani asysty administratorow, ani Welcome Island. Z drugiej za$ strony in-
wencje krepujg nieugiete zasady gry. Brak odczuwanego, indywidualnego progresu, ktory

wynika z braku osi temporalnej, jest do$¢ dotkliwy. Mimo iz gra odwotuje sie W swojej na-
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zwie do zycia, awatar go nie doswiadcza: nie dojrzewa, nie starzeje si¢, nie wspomina i nie
umiera.

Nawet jesli zdecydujemy si¢ zaprojektowaé go tak, zeby wygladat na starszego (co w SL zda-
rza si¢ bardzo rzadko), to itak bedzie to jedynie transformacja, anie przezywany proces.
W rezultacie Second Life oferuje nam niekonczacy si¢ cykl zycia po zyciu, ktére niepokojaco

przypomina ,,Dzien Swistaka" [Przegalifiska 2010].

Mimo, iz ci¢zko si¢ Z autorkg nie zgodzi¢, to nalezatoby wzig¢ pod uwage, ze wspo-
mniany przez nig "Dzien Swistaka" setki tysiecy jesli nawet nie miliony uzytkownikow,
najprawdopodobniej bedzie niedlugo przezywaé na nowo, poniewaz Studio Linden Lab, czyli
tworcy Second Life opublikowali informacj¢ na temat aplikacji social VR — Project Sansar.
Jest to nic innego, jak ich pierwsza produkcja tylko ze majaca nas jeszcze bardziej przenies¢
do wirtualnej rzeczywistosci przy pomocy googli VR. Podobnie jak w pierwowzorze — gra-
czom ma zosta¢ udostepniony swiat, ktory za pomocg narzedzi edytorskich maja sobie zago-
spodarowac. Niestety od prawie roku twoércy nie ujawnili zbyt wielu nowych informacji.
Jednakze nawet jezeli projekt nie ukaze si¢ na rynku wydawniczym, to mozna podejrzewac,
ze rowniez i inne firmy beda chciaty zrobi¢ wszystko, aby moc stworzy¢ wirtualny "drugi”
Swiat dla Internautow. Taka wizja wydaje si¢ niezwykle interesujaca juz nie tylko ze wzgle-
dow technologicznych, ale rowniez spotecznych, poniewaz nowy format wirtualnego $wiata,
mogltby sprawi¢, i1z powstalby przy tym szereg zachowan, bedacych przedmiotem badaw-
czym. Jak jednak pokazuje moje doswiadczenie gracza — tego typu produkcje wraz z cata
technologia — moga okaza¢ si¢ tylko chwilowa ciekawostka, anizeli rewolucyjng zmiana,
co pokaze na przyktadzie poszczeg6dlnych przyktadow w nastepnych rozdziatach.

Innym ciekawym zjawiskiem zwigzanym z pojawieniem si¢ na szerokg skale UGC jest
kwestia, do ktorej czesto W pracy nawigzywatem i bede w dalszych rozdziatach nawigzywat —
tworzenia si¢ fadu spotecznego przy udziale samych graczy. Wroce do tego zagadnienia za
chwilg, poniewaz najpierw chciatbym udowodni¢, iz Games 2.0 mozemy uzna¢ juz za cate
perspektywiczne zjawisko. Po raz kolejny w pracy, chciatbym zwréci¢ uwage na kwestie
samego Internetu, ktorego wpltyw réwniez i wtym przypadku ma niebagatelne znaczenie.
Jego funkcjonowanie jest $cisle zwigzane z cechami charakterystycznymi samego Games 2.0,
poniewaz szybka wymiana informacji wigze si¢ bezposrednio z produkcjg nowego gatunku
gier wideo — produkcji, ktore same polegajg na tworzeniu W nich gier. Obserwujac jak wspot-

cze$nie funkcjonuje ta branza, mozna zaklada¢, ze pojawienie si¢ UGC ico za tym idzie
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Games 2.0 wplyngto w wiekszym lub mniejszym stopniu na projektowanie kazdego kolejne-
go tytulu. Gracz, ktory spedza okreslong ilo$¢ godziny przy swojej ulubionej produkeji,
oprécz przede wszystkim zabawy, checi oderwania si¢ od ,,realnego” $wiata, zdobycia danej
ilosci punktow, komunikowania si¢ z innymi uzytkownikami, bedzie chciat zostawi¢ takze
swo0j wktad wlasny. Trend ten wpisuje si¢ W kwesti¢ ucyfrowienia spoteczenstw, gdzie szcze-
golnie W krajach rozwinigtych nastepuje dominacja rynku nad demokracja. Postuze si¢ tutaj

réwniez dluzszym cytatem Jacquesa Attali, ktory szczegdtowo opisuje to zjawisko:

Wzmocnienie we wspotczesnym kapitalizmie wymiaru spektaklu spoteguje wiadzeg towaru.
Wartos$¢ rzeczy nie bedzie zalezna od rzadkosci jej wystgpowania, lecz jej popularnosci, mie-
rzonej przez swego rodzaju listy przebojow: im wigksza popularnos$¢ zyska przedmiot, tym
stanie si¢ cenniejszy (jednak jego jednostkowa cena nie wzrosnie). Trzeba go wiec bedzie wy-
rezyserowaé, by stat si¢ ulubiencem konsumentéw-widzow, trzeba bedzie sprawi¢, by kazdy
uwierzyl, ze dzieki posiadaniu owego przedmiotu nawigze bliskie kontakty z innymi, ze zyska
poczucie przynalezno$ci do klubu (klubu posiadaczy przedmiotow tej samej marki) czy temat
do rozméw (obejrzenie tego samego filmu, meczu, stuchanie tej samej piosenki). Bycie mod-
nym jak nigdy dotad bedzie stanowito warunek sine qua non przynaleznosci grupowej, cho¢by
przelotnej. Gwiazdy teatru, muzyki, sportu, telewizji czy polityki, jako towary takie jak inne,
skazane beda naturalnie na t¢ sama obrobke. W przedsigbiorstwach praca na zlecenie przesta-

nie by¢ wyjatkiem, bedzie reguta [Attali 2004].

Jednoczesnie funkcjonowanie UGS i catego nurtu Games 2.0 pobudzajac kreatywnos¢
I che¢ tworzenia contentu przez samych graczy, moze bezposrednio wptynaé na tworzenie si¢
nowego tadu spotecznego, a co za tym idzie rowniez postaw samych uzytkownikow. Tego
typu zjawiska mozna juz zaobserwowa¢ W codziennym zyciu — nowe techniki reklamowe,
zmiana w sposobie komunikacji, zdobywania wiedzy, osiggania awansu spotecznego, zaanga-
zowania spotecznego I politycznego. Mimo, iz technologia tworzona jest przez ludzi, to jej
obecno$¢ W nowoczesnym spoleczenstwie wptywa na punkt widzenia, méwiacy, iz to witasnie
nowinki techniczne a ich uzytkownicy odpowiedzialne sa za ludzkie sukcesy i porazki.

Jak staratem si¢ pokaza¢ w poprzednim podrozdziale — fanowska praca, moze stano-
wi¢ przepustke do pracy w profesjonalnych firmach deweloperskich. Jednak UGS i Games
2.0 moze wplywac na relacje pomigdzy tworcami gier a fanami bgdgcymi amatorskimi twor-

cami gier w sposob jeszcze bardziej zroznicowany. Pokazuje to powstanie rowniez tak wielu
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terminow, ktore obecnie zaczely funkcjonowacé w opinii publicznej jak crowdsourcing, uplo-
ading czy open source. W przypadku gier wideo mozna poda¢ za przyktad nowe definicje
gier — Massively Single-player Online Game, World, Massively Multiplayer Online Social
Game czy Multi-User Virtual Environment. W drugim rozdziale pracy staralem si¢ pobieznie
przedstawi¢ jak mozna podzieli¢ gry wideo biorac pod uwagg klasyfikacje gatunkowa. Jednak
jak podkreslatem — jest to umowny podzial, poniewaz coraz cze¢Sciej nowe tytuly posiadajg
cechy charakterystyczne wzigte z innych gatunkow. Dlatego tez w przypadku Games 2.0 tego
typu definicje aplikacji mozna potraktowac¢ jedynie jako umowne, poniewaz kazda nast¢pna
moze posiada¢ inny, nowy content czy rozwigzania wywodzace si¢ Z réznych gatunkow.
Chcac jednak odnies¢ si¢ do samej grupy wspolczesnych graczy prébujac ja okreslic pod
wzgledem takich zjawisk jak UGC czy Games 2.0, to w tym wypadku dobrg, ale tez nie wy-
czerpujaca tematu, moze by¢ definicja Generacji C. Pojecie to przedstawita w 2004 roku
firma Trendwatching.com i odnosi si¢ ona do pokolenia urodzonego w okresie 1995 — 2010,
czyli osob, ktore w §wiecie powszechnie dostepnego Internetu. Amerykanski publicysta Marc
Prensky okreslit to pokolenie mianem digital natives — dla ktérych §wiat cyfrowy stanowi
norm¢. Bardziej szczegotowej kategoryzacji Generacji C dokonat Andrzej Klimczuk:

caring (opiekunczo$c¢); celebrity (stawa); channels (kanaly); character (charakter); code (ko-
dowanie); collaboration (wspotpraca); community, communication (spotecznosé, komunika-
cja); companies, corporations (duze firmy, korporacje; complexity (ztozonos$¢); connection
(potaczenie); consensus (powszechna zgoda); content (tresci); control (kontrola); creativity,
creative, creators (inwencja, kreatywny, tworcy); criteria (kryteria, reguly); culture (kultura);
cusp (czubek) i cynicism (cynizm) [Klimczuk 2011:182].

Generacja C czgsto taczy prace z przyjemnoscia. | za przyktad takich osob moglbym
poda¢ Cosplayerow czy tworcéw Indie Games, ktorych opisz¢ W nastepnych rozdziatach.
Games 2.0 jako zjawisko w znaczacy sposb wplyneto na wyglad i funkcjonowanie branzy
gier wideo. Podobnie jak w przypadku wielu nieudanych ,,innowacji” technologicznych,
trudno jednoznacznie przewidzie¢ przysztos¢ calego zjawiska. Jak staratem si¢ pokazaé
W pracy na podstawie réoznych przyktadéw — szczegdlnie w odniesieniu do graczy — od po-
czatku stanowili oni grupe tworcza, ktdra oprocz samego uzytkowania, chciata jednoczesnie
da¢ co$ od siebie. Rozpowszechnienie si¢ UGC sprawia, ze zjawisko to przestaje by¢ domena
grupki fanow, azaczyna przypomina¢ globalny trend. Bedzie to ciekawy czas rowniez

w §rodowisku naukowym, gdzie spiera¢ si¢ moga zwolennicy ideologii spoteczno-
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kulturowego perpetuum mobile i utopii powszechnej tworczosci. Moim zdaniem, gry wideo
jak i wszelkiego rodzaju nowinki technologiczne zwiazane stricte z funkcjonowaniem Inter-
netu, moga I przyczyniaja si¢ do ksztaltowania nowej zbiorowosci pokoleniowej. Jednak
proces zmian, ktory mozemy aktualnie obserwowac, sprawia, iz niemozliwym jest udzielenie
jednoznacznej odpowiedzi na pytanie w jakim kierunku to pdjdzie. Funkcjonowanie W erze
Internetu moze i pozwala uwolni¢ potencjat tworczy jednak daleki jestem do bezwarunkowe-
go zgodzenia si¢ Z tezami Josepha Beuysa, mowigcymi, ze kazdy ma potencjal tworczy,
a wartosci takie wazniejsze bedg anizeli materialne czy ekonomiczne [Beuys 2001: 54].
Zwracal na to uwage rowniez Andrew Keen, ktory skupial si¢ na negatywnych aspektach
Web 2.0, jednoczesnie podkreslaé, ze nadejdzie czas, kiedy my jako uzytkownicy-Internauci-

gracze sami bedziemy domagaé si¢ pomocy czy nadzoru ze strony ekspertow [Keen 2007].

5.3 Cosplay — wciel si¢ w swoja ulubiong postaé.

Fani gier wideo bardzo czesto posiadaja réwniez inne hobby. Nierzadko zwigzane
sg one Z fantastyka, muzyka metalowg czy nawet mangg i anime. Wynika to przede wszyst-
kim z faktu, iz tresci zawarte W poszczegdlnych tytutach czgsto opowiadaja 0 podobnych
zagadnieniach. Jedne z pierwszych gier wideo oparte byty na karcianym systemie Dungeon &
Dragons. Muzycy metalowi czy rockowi nierzadko w tekstach swoich utworéw poruszaja
tematy zwigzane ze smokami, czy mitycznymi rycerzami. Dlatego, kiedy omawiana jest
kwestia wielu nowych medidéw, z pewnoscig mozna mowi¢ 0 transkulturowosci, jaka opisy-
wal W jednym ze swoich artykutow badacz Wolfgang Welsch [Welsch 1999: 194-213]. Kul-
tury lacza sie ze soba, mieszaja, przez co nastepuje przenikanie si¢ roznych elementow
z jednego gatunku do drugiego [Romanowska 2013: 144]. Jest to proces o tyle utatwiony,
poniewaz $rodki masowego przekazu osiggnety juz zasieg globalny. Za pomoca Internetu
mozna obserwowac rozne Swiatowe trendy. Nawet te, ktore powstajg w dalekich kulturowo
narodach czy panstwach. Sprawilo to, ze wiele nowych zjawisk, dzigki swojej elastycznosci
moglo zaistnie¢ W innych $§rodowiskach.

Dobrym przyktadem, jezeli poruszy si¢ temat gier, jest tzw. Cosplay (ang. Costume
playing). Zjawisko to narodzito si¢ w Japonii i polega przede wszystkim na przebieraniu si¢
za r6znego rodzaju fikcyjne postaci z mang, anime czy w pdzniejszym okresie — gier wideo.

Nie sg to jednak dziecinne zabawy, ktore charakteryzuja si¢ pomalowaniem twarzy flama-
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strem i zatlozeniem przeScieradta chcac udawac¢ ducha. Cosplayerzy to najczesciej 0soby,
ktére stawiaja sobie za cel odwzorowanie okre§lonej postaci (nie tylko ubior, ale rowniez cate
wyposazenie, sposob poruszania czy mowe) tak, aby byta ona, jak najbardziej realistyczna.
Tego typu przygotowania nierzadko trwaja nawet po kilka miesi¢cy. Raczej nie mozna liczy¢
na czyja$ pomoc, poniewaz podstawowg zasadg tej zabawy jest to, ze tworca caly stroj pro-
jektuje sam. Najczesciej tego typu projekty sktadaja si¢ z takich elementow jak drewno, zywi-
ca poliestrowa, materiaty krawieckie, pianki EVA (porowate tworzywa) czy worbli (plastik
termozgrzewalny). Do tego dochodzg wszelkiego rodzaju peruki oraz sam makijaz nie tylko
twarzy, ale rOwniez stroj, ktory wykonywany jest za pomocag sprayow czy farb akrylowych

[WFiKAJ 2013:5].

— Na poczatku, gdy juz decydujemy si¢ na konkretny stroj, trzeba zada¢ sobie kilka waznych
pytan — moéwi Shappi, cosplayerka, ktéra swoim kostiumem zachwycita publiczno$é
na Intel Extreme Masters w katowickim Spodku. — Czy dam rade go wykonac¢ tak jak trzeba?
Czy zdotam go przewiez¢ na wybrang impreze? Czy pasuje na t¢ postac? Jezeli wszystkie od-
powiedzi sg sprzyjajace, to zaczyna si¢ szukanie W sieci zdje¢ i obrazkow stroju. Gdy juz roz-
planujemy, co ijak nalezy kupié, czas na polowanie na materialy. Zajmuje to duzo czasu,

gdyz kolory i faktury potrzebnych tworzyw muszg si¢ zgadzaé¢ z obrazkiem! [Kosman 2014].

Inna Cosplayerka zwraca uwage na pochodzenie stowa oraz rézne btedne interpretacje:

[...] — Kostiumografia to tworzenie strojow od zera, projektowanie ich z zachowaniem zasad
krawiectwa, konstrukcji i modelowania odziezy, a takze przy zachowaniu poprawnosci histo-
rycznej (cho¢ tez nie zawsze). A cosplay to przenoszenie istniejacych juz projektow strojow
z popkultury w tréjwymiar. Najwazniejszy jest tu efekt wizualny. Te stroje nie sg wygodne ani

zbytnio wytrzymate, ale sg pigkne i to jest ich zadanie [Kosman 2014].

Ogolny charakter cosplayu jest dos¢ bogaty, ale jednoczes$nie trudny do jednoznaczne-
go zdefiniowania. Zwigzane jest to z krajem pochodzenia, czyli Japonia, ktora jest pelna
kontrastow. Kojarzona jest ona przede wszystkim ze stolicg innowacji oraz komputeryzacji.
Stynne japonskie metra staly si¢ wrgcz synonimem profesjonalizmu i niezawodnosci.
Z drugiej strony jednak przywigzanie Japonczykow do ich tradycji czy historii jest jednym
z najwickszych w skali $§wiata. Wszystko to sprawito, ze narodzit si¢ nowy termin — Nippon.

Oznacza on wlasnie miejsce wymieszania si¢ tradycji | nowoczesnosci. Japonia stata si¢
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stolicg Cosplayu rowniez z tego powodu, ze jest ona panstwem, ktore jako jedng z nielicznych
stynie rdwniez z rygorystycznego podejscia do noszenia strojow stuzbowych. Pracownicy
poszczegbOlnych firm zakladaja najczeéciej jednakowe uniformy. Podobnie jest zreszta
w szkotach, gdzie obowigzujg jednakowe mundurki. Moze wiasnie miedzy innymi z powodu
powyzszych wymogow Kraj Kwitngcej Wisni stynie réwniez ze wszelkiego rodzaju mod
ulicznych (street fashion). Naleza do nich mi¢dzy innymi Ganguro, Gothic Lolita, Visual Kei
I wlasnie Cosplay [Jiratanatiteenun 2012: 294].

Gtownym miejscem Cosplayerow sg konwenty czy festiwale zwigzane zZ mangg, czy
grami wideo. Majg na nich mozliwo$¢ zaprezentowania swoich prac, odegrania niektorych
scenek czy dialogéw z okreslonego medium oraz pokazania przywigzania do danego tytutu. Nie
ma jednak, co ukrywac faktu, iz cz¢sto chodzi 0 zwykly zachwyt innych napotykanych osob.
Przede wszystkim Cosplayerki wzbudzaja u publicznosci powszechne uznanie szczeg6lnie
w momencie, kiedy ich stroje sg dobrze odwzorowane. Nie wyst¢puje tutaj element niezdrowej
rywalizacji. Cosplayem moze zaja¢ si¢ kazdy fan dowolnego uniwersum. Chodzi jedynie,
0 jakos¢ prezentowanych prac. Przykladem tego sg sesje zdjgciowe osob, ktorych stroje zostaly

zaprojektowane na podstawie catkowicie roznych uniwersow [Zarembska 2014].

— Mysle, ze robie to przede wszystkim dla immersji. Bo kto nie chcialby si¢ raz w zyciu po-
czu¢ jak bohater ulubionego filmu? Cosplay przyciaga uwagg, czgsto wywotuje podziw lub

usmiech [Kosman 2014].

Cosplay w Polsce przestat juz by¢ rodzajem ciekawostki, na ktorg zwracajg uwage
przede wszystkim fani konkretnych postaci czy tytutdéw. Zaistniat on w naszym kraju przede
wszystkim za sprawa konwentu Love we Wroctawiu w 2010 roku, kiedy to odbyly si¢ pierw-
sze eliminacje do ogolnoeuropejskiego konkursu Eurocosplay w Londynie. Osoby, ktore
przebieraja si¢ za roznego rodzaju bohaterow, mozna spotka¢ na niemal kazdej imprezie
zwigzanej Z fantastyka czy grami wideo [Rosenberg 2012: 9]. Mimo iz tego typu forma roz-
rywki jeszcze kilka lat temu stanowila jedynie ciekawostke, to teraz ilo§¢ cosplayerdéw spra-
wia, ze wielu organizatorow konwentow tworzy specjalne konkursy na strdj postaci z mang,
anime, filmow czy gier. RoOwniez programisci i dystrybutorzy szybko dostrzegli potencjat
w tym zjawisku. Przykladem jest nocna premiera Wiedzmin 3, w ktorej trakcie pojawili
si¢ specjalni cosplayerzy przebrani za bohateréw gry.

Cosplayerzy pojawiajg si¢ rowniez jako pewna forma ciekawostki w starych mediach
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takich jak telewizja. Miedzy innymi W Dzieri Dobry TVN Aleksandra "Shappi” Tora, Alek-
sandra "Shandy" Wrdbel iJulia "Issabel" Syczewa opowiadaly 0tym, na czym polega
Cosplay i w jaki sposob przygotowuja swoje wlasne kreacje.

Miedzy innymi 0 kondycji polskiego Cosplayu opowiadata ,,Shappi” w jednym

z wywiadow:

W tym momencie, gdy rynek gier komputerowych i komiksow kwitnie w Polsce i prawie kaz-
dy nastolatek wie, czym jest League of Legends, cosplay przezywa §wietny czas. Publicznosc¢
jest bardzo entuzjastyczna. Ludzie ciesza si¢, gdy widza swoja ukochana postaé, chca robié¢
zdjecia. To $wietne uczucie, gdy zapalony gracz mowi ci, jak szczesliwy jest, ze ozywilam je-
go ukochang bohaterke! Jest to jedna z najlepszych rzeczy, jakie cosplayer moze ustyszeé.

[Kosman 2014]

Rys. 67. Cosplayerzy podczas nocnej premie- Rys. 68. Cosplay jest coraz bardziej wi-

ry Wiedzmin 3: Dziki Gon. doczny juz nawet w Polsce.

Inni cosplayerzy pojawili si¢ rowniez W takich programach jak Pytanie na sniadanie
czy Polsat News. Tego typu sytuacje sa niezwykle wazne, poniewaz dajac mozliwos¢ wypo-
wiedzenia si¢ ludziom, ktérzy obcuja, na co dzien z grami wideo mogg oni zmienia¢ ich
dotychczasowy, gtownie negatywny medialny wizerunek.

Innymi miejscami oprocz konwentow, gdzie mozna spotkaé, fanow Cosplayu sg miedzy
innymi Cosplay Walk. Idea ta zostata zaczerpnieta z innej popularnej inicjatywy, czyli Zombie
Walk. Polega ona na tym, ze W jednym miejscu (najczgéciej W centrum miast) spotykaja si¢
osoby przebrane za konkretne postaci, aby grupowo przespacerowac okreslony odcinek. Dzigki

temu mogg pochwali¢ si¢ swoimi kreacjami, a takze popularyzowac to oryginalne hobby.
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Glownym motorem napgdowym wielu cosplayeréw jest pasja, anie che¢ zarobku.
Inaczej jednak wyglada to w Stanach Zjednoczonych czy Azji, gdzie stanowi on oddzielng
galaz preznie rozwijajacego si¢ biznesu. Jedna z najpopularniejszych Cosplayerek — Jessica
Nigri w dniu 14.10.2014 miata 2 645 679 fanow na portalu spotecznosciowym Facebook.
Jednym z wigkszych jej osiggnigC jest fakt, iz mogta wcieli¢ si¢ W posta¢ gldwnej bohaterki

I promowac¢ gre Lolipop Chainsaw.

i

{OlLsp%

Rys. 69. Bohaterka gry Lolipop Chainsaw — Juliet Starling oraz Jessica Nigri jako jej ,,zywy”

cosplayerowy odpowiednik.

54 Konwergencje — filmy i inne podmioty nowych mediéw wspoélpracu-

jace z grami wideo

Jak staralem si¢ pokaza¢ w poprzednich rozdzialach, gry wideo bardzo szybko staty
si¢ pelnoprawnym nowym medium W $wiecie cyfrowym, a takze po pewnym czasie zupetnie
odrgbng galezia rozrywki. Rozwoj samych maszyn przyczynit si¢ do tego, ze w kolejnych
tytutach oprdécz bardziej zaawansowanych scenariuszy czy mechanizmoéw rozgrywki uzyt-
kownicy mogli podziwia¢ rozbudowang grafike. Sytuacja ta doprowadzita do tego, Ze naro-
dzit si¢ swego rodzaju ,,romans” pomiedzy filmami igrami wideo szczegdlnie widoczny
na przyktadzie Dragon’s Lair. Programisci zacze¢li szukaé inspiracji i probowaé przenosic¢
na ekrany monitorow kolejne produkcje, ktore wyswietlane byty w salach kinowych. Nastegp-
ne tytuty coraz chetniej czerpaly z dos§wiadczen twoércoéw, przez co gry stawaly si¢ coraz
bardziej ,,filmowe”. Jednakze po kilku latach wzajemnej egzystencji sytuacja ta diametralnie

si¢ zmienita. To gry jako medium zaczgly stanowi¢ inspiracje dla rezyserow, ktorzy wypa-
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trywali w nich nowych fabul oraz uniwersoéw, mogacych bez zadnych przeszkod funkcjono-
wac na szklanych ekranach.

Jednym z pierwszych filmow, ktorego jeszcze nie mozna bytoby okresli¢ pelnoprawna
ckranizacjg na podstawie gry wideo, byl Czarodziej (ang. The Wizard), ktory ukazat si¢ 1989
roku. Produkcja ta opowiadata histori¢ nieco opdznionego W rozwoju Jimmy’ego oraz jego
przyrodniego brata Coreya. Para bohateréw wyruszala w wyprawe po Stanach Zjednoczo-
nych, w ktorej trakcie okazywato sig, ze Jimmy posiada ukryte zdolnosci, ktore mogt wyko-
rzystywa¢ miedzy innymi w grach wideo na konsolach Nintendo. Tytut ten z dzisiejszej per-
spektywy byt bardzo istotny dla rynku filmow i gier, poniewaz jako jeden z pierwszych
przedstawial kulture graczy oraz stanowit swego rodzaju pelnometrazowa reklame konsoli
NES czy kontrolera Power Glove. W pewnym sensie ta niemal stuminutowa reklama prak-

tycznie otworzyta grom drzwi do Hollywood [Ebert 2014].

Rys. 70. Dzi¢ki ,,Czarodziejowi” gry wideo po raz pierwszy odgrywaty kluczowa role

w produkcji filmowe;j.

Wykorzystata to inna wazna produkcja, jakg byto Super Mario Bros z 1993 roku. Film
ten, cho¢ uzyskat niskie noty zarébwno ze strony graczy, jak i recenzentow, to byt bardzo
istotny dla $wiata elektronicznej rozrywki. Jego pierwowzor, czyli Mario Bros byl raczej
prosta platforméwka, gdzie caty watek fabularny skupiony zostat wokot porwanej ksieznicz-
ki. Gléwny bohater, czyli sympatyczny hydraulik Mario zZ wasem | wyrazng nadwagg musiat
ukonczy¢ szereg plansz z przeszkodami, aby zrealizowac ten cel [Mankowski 2010]. W filmie

Super Mario Bros bohaterami sg sam Mario ijego brat Luigi. Oprocz identycznego stroju
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I charakteryzacji aktoro6w produkcja ta nie miata juz nic wspolnego z komputerowym odpo-
wiednikiem. Fabuta skupiona jest wokot dziwnej krainy Dinohatan, rzadzonej przez ztego
krola Koope. Zaréwno on, jak i inni mieszkancy planety wyewoluowali od dinozaurow, a nie
matp jak ludzie na ziemi. Koopa pragnie zawtadna¢ reszta cywilizacji jednak aby, tego doko-
na¢ musi odnalez¢ ukryty fragment meteorytu sprzed 65 mlin lat. Posiada go studentka Daisy
zajmujaca si¢ badaniem dinozaurdéw, przez co zostaje porwana przez okrutnego dyktatora,
a na pomoc ruszajg jej wlasnie Mario 1 Luigi. Super Mario Bros mimo niepochlebnych recen-
zji byt bardzo istotny dla rynku wirtualnej rozrywki, poniewaz pozwolil on na to, aby postac
Z gry wideo, stata si¢ bohaterem pelnometrazowego filmu. Byl to réwniez przykiad tego,
ze mozna czerpa¢ inspiracj¢ Z jednego medium, jednoczes$nie nie tworzac wiernego odpo-
wiednika albo nawet i kopii na szklanym ekranie [Greenstreet 2014].

Pojawienie si¢ Super Mario Bros spowodowato, ze bardzo szybko zaczety powstawaé
kolejne produkcje oparte na grach wideo. Niestety ich poziom podobnie jak u poprzednika nie
nalezal do zbyt wysokich. Najlepszymi przyktadami sg Uliczny Wojownik (Street Fighter) lub
Double Dragon. W przypadku tego pierwszego sytuacji nie uratowal nawet fakt, iz w filmie
jak na obecne czasy wystapily gwiazdy $wiatowego kina w tym Jean-Claude Van Damme.
Bardzo stabe dialogi, sztucznie przygotowane kreacje aktorskie, mierna fabuta i niskiej jako-
Sci efekty specjalne to tylko jedne z nielicznych bolaczek owych produkcji. Jednakze biorac
pod uwage powyzsze mankamenty i tak odnosity one, jak na owe czasy sukces kasowy. Wy-
nikato to z tego, iz wiele btgdow fani byli w stanie wybaczy¢, aby tylko moc zobaczy¢ swoich
ulubionych bohateréw na szklanym ekranie. Nie zmienia to jednak faktu, ze wigkszos$¢ graczy
nadal czekata na kolejne, ale tym razem porzadnie zrealizowane produkcje [Robson 2014].

Ten czas nadszedt juz rok p6zniej, czyli w 1995 roku za sprawa Mortal Kombat. Fabu-
fa filmu wzorowana byta na podstawie gry 0 tej samej nazwie, przez co stanowit on niemal
idealng ekranizacje. Komputerowy pierwowzor byt niezwykle krwawa, ale rowniez bardzo
widowiskowa 1 profesjonalnie przygotowang ,bijatyka”. Zastynat miedzy innymi z tzw. fi-
nisheréw, czyli brutalnego wykanczania swojego przeciwnika. Podobnie jak w Super Mario
Bros watek fabularny stanowit tutaj jedynie swego rodzaju tto do efektownych pojedynkow.
Akcja filmowego odpowiednika rozgrywa si¢ W zniszczonym krolestwie Zaswiatow. Tam
Smiertelnicy musza stang¢ do legendarnego turnieju, aby pokona¢ przedstawicieli zla.
Od wyniku pojedynkéw bedg zalezeé losy swiata. Filmowy Mortal Kombat zachwycit fanow

przede wszystkim efektami specjalnymi oraz dbatoscig 0 wszelkiego rodzaju szczegoty.
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Aktorzy wystepujacy na ekranie wygladali jakby zywcem, zostali przeniesieni z wirtualnego
odpowiednika. Potyczki byly widowiskowe 1 zroznicowane, przez co ogladanie ich moglo
sprawia¢ niewatpliwg przyjemno$¢. Zadbano rowniez 0 profesjonalng $ciezke dzwigkowa,
ktora zostata niemal w calo$ci przygotowana przez najbardziej popularne w tamtych czasach

zespoty rockowe i metalowe jak na przyktad Type o Negative.

Rys. 71. Wirtualny i filmowy odpowiednik jednej z postaci — Skorpiona.

Sukces Mortal Kombat pokazal, Zze stworzenie prawdziwej ekranizacji na podstawie
gry wideo jest mozliwe i stanowi bardzo dobrg reklame dla rezysera, aktorow czy samych
producentéw gier, ktorzy coraz chetniej wspierali teraz tego typu przedsigwzigcia. Na prze-
strzeni lat powstawaly kolejne filmy, ktore z r6znym skutkiem byty przyjmowane przez sa-
mych widzow, jak i recenzentow. Swego rodzaju kamieniem milowym byto pojawienie si¢
w 2006 roku Silent Hill w rezyserii Christophe Gansa. Stanowil on niemal wierng ekranizacje
serii gier, ktore zostaly wydane glownie na konsolach PlayStation. Film zostal oparty
na pierwszych trzech czeSciach, ktore nalezaty do gatunku horror i survival horror. Gtéwna
bohaterkg zostala Rose Da Silva, bedgca matkg chorej Sharon, ktora w trakcie swoich kosz-
marow regularnie powtarza nazw¢ owego miasta. Zaniepokojona rodzicielka postanawia wraz
Z corka, udac si¢ do Silent Hill wierzac, ze dzigki temu ming senne koszmary.

Filmowa adaptacja Silent Hill do dzisiaj jest uznawana za jedng z najlepszych, jakie
kiedykolwiek powstaly. Rezyser Christophe Gans jako fan gry usitlowatl przez pie¢ lat otrzy-
mac¢ prawa do marki. Konami Corporation znane ze swojej dbatosci 0 szczegoty zaangazowa-
to swoje pododdziaty, czyli Konami Japan i Team Silent, aby wsparly mlodego tworce
w procesie realizacji. Ryzyko niepowodzenia w tym przypadku bylo bardzo duze, poniewaz

seria znana byla przede wszystkim z bardzo skomplikowanych watkow fabularnych, nietuzin-
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kowych postaci oraz samego klimatu zagrozenia, jaki towarzyszyl gtdwnemu bohaterowi.
Dlatego tez niskiej jakosci produkcja filmowa moglaby zachwiaé reputacja samej marki.
Mimo pewnych zmian pod wzglgdem fabuly, ktoére byly konieczne, aby dostosowac ja do
filmu, rezyser z duzym szacunkiem podszedt do calej otoczKi, z ktorej stynie seria. Dzigki
temu niektore rzuty z ekranu byly tak ustawione, aby jak najbardziej przypominalo to kompu-
terowy odpowiednik. Zadbano rowniez 0 takie smaczki jak efekty dzwigkowe czy pojedyncze

napisy na murach [Alochno 2014].

NMalcome ‘0

Silent Hill

Rys. 72. Filmowy Silent Hill mimo kilku lat nadal stanowi najlepsza produkcje jest filmowa

opartg bezposrednio na grze wideo.

Za jeszcze bardziej czytelny przyklad tego, jak film jako sztuka, ulegt pewnemu prze-
formatowaniu jest film Scott Pilgrim kontra swiat W rezyserii Edgara Wrighta. Posiada
on liczne nawigzania zarowno do mangowego pierwowzoru, jednocze$nie bgdac zaprojekto-
wanym w typowo “growy” sposob, dzigki czemu spora ilo$¢ nawigzan jest niezwkle czytelna
dla znajacej temat widowni.

Sama fabuta, mimo ze skupia si¢ na glownym bohaterze oraz jego zauroczeniu do
Ramony Flowers stanowi jedynie tlo do przedstawiania kolejnych potyczek zgodnie z mecha-
nizmami niektorych produkcji — od bossa do bossa. W trakcie star¢ na ekranie pojawia si¢
miedzy innymi napis "VS" bedacy symbolem wszelkiego rodzaju bijatyk, a po bokach ukazu-
ja sie takie elementy jak punkty zycia (HP). Jednoczes$nie kazdy pojedynek zawiera charakte-
rystyczne cechy okreslonych produkcji, jak awans zwigzany ze zdobytym do$wiadczeniem
(RPG), pokonani oponenci rozpadajacy si¢ na monety (platformowki), mozliwos¢ umieszcza-

nia gigantycznych broni jak mtoty czy miecze w tytutowej "kieszeni" (RPG, TPP).
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Scott Pilgrim kontra swiat jest o tyle ciekawym przyktadem, poniewaz mozna uznaé
go za transmedialny. Wykorzystuje on zaréwno techniki filmowe, growe jak i nawigzujace do
mangowego pierwowzoru. Wida¢ to szczegdlnie w momencie zadawania ciosow, kiedy po-
jawia sie charakterystyczny dla komiksow napis W postaci dymkow czy w formie przedsta-
wiania pojedynkéw za pomocg split screenu. RoOwniez poszczegdlne utwory muzyczne wy-
raznie nawigzuja do ery 8-bitowcow, dzigki czemu film ten stanowi pewien rodzaj hotud dla

calej kultury geekowskiej [Chambers, Skains, 2015: 104].
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Rys. 73. Scott Pilgrim kontra $wiat

Innym przyktadem, ktory pokazuje jak swiat filmu i gier potrafi ze sobg wspotpraco-
wac, anawet w pewien sposob si¢ pokrywac jest Assassin’s Creed: Rodowod (Assassin’s
Creed: Lineage). Ten trzyodcinkowy mini serial zostal opublikowany w 2009 roku przez
firme Ubisoft i stanowit tzw. prequel do pierwszych dwoch czesci gry. Opowiadal on losy
Giovanniego Auditore da Firenze — ojca Ezia®*. Ten szanowny bankier jest jednoczesnie
cztonkiem tajnego bractwa Assasynéw. Musi on rozwikta¢ sprawe zamachu na ksigcia Me-
diolanu bedacego jednym z cztonkéw Medyceuszy. Bohater odkrywa, iz za atak odpowie-
dzialni sa Templariusze I tajemniczy ,,Hiszpan”. W wyniku konfrontacji ranny Giovanni
ucieka na Florencje. Dalsza czg¢s¢ loséw ojca Ezia opowiedziana jest na poczatku drugiej
czgsci gry. Rodowdd byt bardzo dobrze zrealizowang produkcja, ktora stanowila idealne
wrecz wprowadzenie W $wiat Assasin’s Creed 2. Zadbano o wszelkiego rodzaju detale czy

elementy wystroju bohaterow. Tym bardziej ze obsada praktycznie pokrywata si¢ z gra. Akto-

46 Bohatera Assasin’s Creed 2 oraz Brotherhood i Revelations.
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rzy, ktorzy wystapili W tym mini serialu, brali wczes$niej udziat w sesjach motion capture®’,
dzigki czemu fani mogli ich zobaczy¢ w komputerowym odpowiedniku [Shaffer 2014].

Wysokobudzetowe produkcje na podstawie gier wideo od pamigtnego Super Mario
Bros catly czas sg realizowane. Jednakze rozwoj Internetu oraz dostepnos¢ niektorych urzadzen
doprowadzity do tego, ze gracze postanowili wzig¢ sprawy W swoje rece. Niestety oprocz Mor-
tal Kombat, Silent Hill i jedynie kilku pozycji wigkszo$¢ tego typu filmow stanowita przyktad
tego, jak nie powinno si¢ tworzy¢ ekranizacji gier wideo. Resident Evil, Max Payne czy migdzy
innymi produkcje niemieckiego rezysera Uwe Bolla przez wigkszo$¢ fanow zostaty bardzo
mocno skrytykowane. Tworcy czesto nie brali pod uwage, opinii samych graczy zmieniajac
przy tym tak podstawowe elementy, jak $wiat, postaci czy watek fabularny [Quark 2014]. Mig-
dzy innymi ten fakt oraz cheé pokazania swojej sympatii wobec ulubionej marki sprawit, iz to
sami uzytkownicy zaczeli krgci¢ swoje wlasne fanowskie produkcje.

Jednym z najczesciej eksploatowanych pod tym wzgledem uniwersoéw jest $wiat gry
Half Life 2. Jego akcja toczy si¢ W fikcyjnym miescie 0 nazwie City 17 oraz jego okolicach
w blizej nieokreslonej przysztosci. Glownym bohaterem jest naukowiec Gordon Freeman. Po
incydencie w osrodku badawczym 0 nazwie Black Mesa pojawia si¢ on w City 17 kontrolo-
wanym przez tzw. Kombinat. Bardzo szybko staje si¢ on persona non grata, przez co musi
zacza¢ poczatkowo samotng a po6zniej na czele ruchu oporu walke ze zbrodniczymi rzagdami
[Hut 2004: 50:54]. Niedlugo po premierze zaczety powstawaé krotkometrazowe filmiki fa-
now, ktore nawigzywaty do wydarzen z gry. Duza popularnos¢ swiata Half-Life 2 spowodo-
wana byta migdzy innymi tym, Zze samo City 17 oraz atmosfera, ktorag mozna bylo zauwazy¢,
obcujac z tytutem, wzorowana byta na kultowej ksigzce George'a Orwella — 1984. Totalitarne
rzady, brutalna eliminacja jakichkolwiek objaw sprzeciwu i dziatalno$¢ samego ruchu oporu
sprawily, iz fani pokochali ten fikcyjny $wiat.

W listopadzie 2010 roku grupa Infectious Designer opublikowata zwiastun fanow-
skiego filmu krotkometrazowego 0 nazwie Beyond Black Mesa. Ukazat si¢ on po kilku mie-
sigcach 1byt osadzony w realiach serii Half-Life 2. Trwa on prawie dwanascie minut

I opowiada histori¢ Adriana Shepharda — cztonka ruchu oporu, ktérego misja jest dostarczenie

47 Czesto okreslane rowniez jako ,mocap” lub ,przechytywanie ruchu” to technologia, ktéra stosuje sie w filmach
czy grach wideo. Polega ona na tym, ze trojwymiarowe ruchy aktorow sg ,,przechwytywane”, tak aby zostaty
pozniej zapisane na komputerze. Dzigki niej ruchy postaci zaimplementowane juz w gotowymi produkcie wydajg
sie bardziej naturalnymi. Proces tworzenia tego typu animacji mozliwy jest dzieki specjalnymi kamerom oraz
czujnikom, ktdre umieszczane sg na czarnych kamizelkach aktorow. Kiedy osoba wykona ruch, to tzw. markery
zaczynaja wysylac¢ o tym informacj¢ do danej jednostki, ktora nastgpnie przeksztatca je na grafike 3D.
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do City 17 ostrzezenia 0 zblizajacej si¢ inwazji. Osiggniecie tego, bedzie trudne, poniewaz
jego tropem podazajg oddzialty Kombinatu. Film, mimo iz byt jednym z pierwszych tego typu,
nadal prezentuje si¢ bardzo profesjonalnie. Zostat zachowany klimat gry, a twércy zadbali
0 najmniejsze szczegoty jak dzwieki, elementy uzbrojenia czy otoczenia. Jest to godne po-
dziwu, poniewaz budzet wynidst jedynie 1200 dolarow, a sam projekt zostat zrealizowany

przez 7 oséb [Adamus 2014].

Rys. 74. Growy oraz filmowy obraz cytadeli — gtownej siedziby sit Kombinatu z gry Half-Life 2.

Kolejng niezalezng produkcja osadzong w klimatach uniwersum Half Life byto Escape
From City 17 autorstwa braci Davida i Iana Purchase (Purchase Brothers). Pierwsza cz¢$¢ ukazata
si¢ W 2009 roku i trwata prawie 4 minuty. Opowiada ona losy dwojki bohaterow z ruchu oporu
Lambda, ktorzy za wszelka ceng cheg uciec z City 17 przed wybuchem Cytadeli [Siennica 2014].
Escape From City 17: Part Il to natomiast juz prawie 15 minutowa produkcja, gdzie kontynuo-
wane sg watki Z poprzedniej czgéci. Obok dwoch znanych bohaterow dotaczaja jeszcze dwie
nastgpne osoby. Escape From City 17 jako calo$¢ to produkcja pelna akcji, strzelanin
I wybuchow. Mimo iz chwilami wida¢ pewne ograniczenia to nie mozna jej zarzuci¢ dynamiki
czy braku klimatu. Kazda z cz¢$ci powstata za kwote 250 dolarow — nie wliczajac w to sprzetu,
oprogramowania, jak i same;j ekipy, ktora cala prace wykonywata za darmo [ Tomaszewski 2014].

Singularity Collapse to nastgpny film stworzony w uniwersum Half Life 2. Nakrecenie
go zajeto okoto roku, a cata grupa odpowiedzialna za tytut liczyta jedynie kilka osob. Nie
wiadomo kto jest gtownym bohaterem. Mozna jedynie si¢ domys$li¢, iz jest to jeden
Z cztonkow ruchu oporu. Film podobnie jak poprzednie produkcje charakteryzuje wysoka
dbatos¢ 0 szczegodty czy Swietna oprawa graficzna. Tworcy, zeby jeszcze bardziej "urzeczy-
wistni¢" swoja wizje nakrecili go W ten sposob, ze calg akcje mozemy Sledzi¢ z perspektywy

pierwszej osoby (tak jak w grze) [Adzior 2014].
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Rys. 75. Growy oraz filmowy obraz ucieczki przed helikopterem Kombinatu

Inng nietuzinkowg produkcja internetowa jest kolejny fanowski serial na podstawie
gry Fallout, zatytutowany Nuka Break. Zrealizowany zostat z rozmachem, humorem i masa
smaczkow dla fanéw gry. Stworzyto go Wayside Productions i udostgpnia go na swoim kana-
le, na portalu YouTube. Film opowiada o losach mieszkanca Krypty 10 poszukujgcego swoje-
go ulubionego napoju — Nuka Coli oraz jego dwdch towarzyszy, ghula oraz bylej niewolnicy.
Zachecony sukcesem, Zack szybko zabrat si¢ do dalszej pracy. Wraz z ekipa zmobilizowat
spotecznos¢ fanowska i wspolnymi sitami udato im si¢ uzbiera¢ 30,0008, ktore stanowity
budzet pierwszego sezonu 6-odcinkowej miniserii.

Powyzsze przyktady to tylko jedne z niewielu, ktore pokazuja, jak bardzo rozwinat si¢
,romans” gier wideo i filmow. Caty czas powstaja kolejne realizowane przez fandéw seriale,
anawet dtuzsze filmy. Dzieki temu spoleczno$¢ graczy nie tylko i wylacznie uzytkuje dany
produkt, ale rowniez sama daje co$ od siebie, chcac opowiedzie¢ historie w realiach popular-
nych $wiatow lub przedhuzy¢ przygody swoich ulubionych bohateréw. Jednoczesnie Holly-
wood oraz reszta tworcoOw coraz chetniej sigga po kolejne uniwersa, chcac przeniesé je
na szklane ekrany. Przyktadem tego sa kolejne zapowiedzi produkcji, ktére niedlugo maja si¢
ukaza¢ — Halo czy Uncharted. Dlatego tez granica pomiedzy Swiatem gier i filmu coraz bar-
dziej si¢ zaciera, poniewaz oba media nie konkurujg ze sobg, a uzupehiajg si¢, dajac swoim

uzytkownikom jeszcze lepsze wrazenia wizualne z obcowania z nimi.
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5.5 Alternate Reality Game — dorobek gier wideo jako inspiracja do two-
rzenia nowoczesnych kampanii marketingowych wykorzystujacych

social media

Alternate Reality Game is "...an obsession-inspiring genre that blends real-life treasure hunt-

ing, interactive storytelling, video games and online community...” [Whitton 2014]

W niniejszym podrozdziale chciatbym przedstawi¢ dos¢ mtode zjawisko okreslane ja-
ko Alternate Reality Game. Stanowi ono dobry przyklad funkcjonowania wspoétczesnych
uzytkownikéw w zaré6wno $wiecie realnym jak i szeroko pojetej cyberprzestrzeni. Jednocze-
$nie jak postaram si¢ pokaza¢ — moze ono przyczynic si¢ do wprowadzania z czasem bardziej
innowacyjnych i przemyslanych kampanii marketingowych, ktore wykorzystujac niektore
z elementow gier wideo czy social media — nie bedg jedynie ,,bombardowac” uzytkownika
swoimi komunikatami, a przyczynia si¢ by¢ moze do ksztaltowania lojalnych i zaangazowa-
nych grup fanow.

XXI wiek to era informacji i coraz odwazniej wchodzgcej W codzienne zycie ogolnie
pojetej cyfryzacji. Jej przejawy mozemy juz zauwaza¢ na kazdym kroku, poniewaz ro$nie
liczba czynnos$ci, ktore dotychczas uzaleznione byly wykonaniem okre$lonego schematu
fizyczno-spotecznego. Za przyktad mozna poda¢ jedng z najprostszych, zwyczajnych czynno-
Sci jakimi sg zakupy. Aby zdoby¢ okreslony produkt, zmuszeni byliSmy do odwiedzenia
sklepu, gdzie za posrednictwem nawigzania komunikacji poprzez rozmowe i posiadanej
w portfelu gotowki, stawaliémy si¢ realnym wiascicielem danego przedmiotu. Wprowadzenie
kart bankomatowych w wielu miejscach wyeliminowato obowigzek posiadania klasycznych
pieniedzy w postaci banknotow i monet. Rozpowszechnienie technologii takiej jak Internet,
sprawito, ze do$¢ szybko pojawily si¢ pierwsze sklepy lub serwisy aukcyjne. Siedzac wygod-
nie przy komputerze, za pomocg kilku klikni¢¢ myszy, nabywaliSmy pozadany przedmiot.
Jednak i tak zmuszeni byliSmy uda¢ si¢ na poczte, wypetié druk przelewu, odsta¢ w kolejce
i dopiero zrealizowa¢ wspomniany przelew, ktory na dodatek byl ptatny. Dla wielu moze
wydawac si¢ to prehistoria, poniewaz wspolczesnie przyzwyczajeni jestesmy do zdecydowa-
nie szybszych operacji. Zakupienie przedmiotu, optacenie go za pomoca takich aplikacji jak
Blik, czy poprzez wpisanie jednorazowego kodu logowania zajmuje kilka sekund. Nie musi-

my juz wychodzi¢ z domu. Nasza komunikacja z innymi osobami ogranicza si¢ jedynie
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do otwarcia drzwi listonoszowi (chociaz i od tej reguly mozna odej$¢ — zamawiajac paczke
z mozliwosci dostarczenia do paczkomatu).

Z pozoru sg to dos¢ proste przyktady jednak, jak wskazuja wyniki Centrum Badania Opi-
nii Spotecznej — dotyczg one juz 65 % dorostych Polakéw. Zjawisko to pokazuje jednoznacznie,
ze wraz Zrozwojem samej technologii jaka jest Internet, zmianie ulegly rowniez wszelkiego
rodzaju przekazy zarowno informacyjne, rozrywkowe czy marketingowe. Wigze si¢ to rowniez
bezposrednio z tym w jaki sposob zdobywamy, analizujemy i przyswajamy zdobywane tresci.

Pisalem 0 tym, miedzy innymi w swoim artykule dotyczacym zjawiska ARG [Wiater 2014: 258]:

Nie trzeba obserwowa¢ chmur czy ptakow, aby dowiedzie¢ sig, jaka za kilka godzin bedzie
pogoda. Jezeli kto$ jest ciekawy jak ksztaltowata si¢ historia starozytnej Grecji to wszelkie
niezbedne informacje tekstowe, nagrania dzwigkowe, filmy, wizualizacje 3D czy gry znajdzie
wlasnie w sieci. Wplywa to bezposrednio na kazde nastgpne pokolenia, ktére stycznos§¢
z komputerami i innymi urzadzeniami mobilnymi a takze przede wszystkim Internetem majg
W coraz mtodszym stadium rozwoju. Przez to ich zdolno$ci i zmysty zwigzane z wirtualng
rzeczywistoscig staja si¢ coraz bardziej wyostrzone i naturalne. Okreslani sg czesto jako poko-
lenie C (ang. connected) — czyli podtaczone do sieci. Innymi angielskim stowem, ktére defi-
niuje t¢ grupe ludzi jest change — zmiana, widoczna w ciggtym eksperymentowaniu, ktore do-

starcza im rozw0j oraz niezbg¢dne wrazenia.

Whiosek, ktory dla wielu moze wydawac si¢ smutny, jest taki, iz w tym momencie do-
$wiadczenia pokoleniowe przestajg mie¢ istotne znaczenie. To wnukowie uczg swoich dziad-
koéw obstugi smartfonéw czy poruszania si¢ W §rodowisku wirtualnym, anie na odwrot.
WSszechobecna informatyzacja, konsumpcjonizm czy cyfryzacja to modelowe przyktady tzw.
Spoteczenstwa informacyjnego opisanego W Spoleczenstwo sieci przez Manuela Castellsa.
Jednoczesnie mozna tutaj rowniez przytoczy¢ przewidywania Herberta Marshalla McLuhana
zamieszczone w Galaktyka Gutenberga. Jednak jak postaram si¢ pokazaé za pomoca kon-
kretnych przyktadow — pojecie globalnej wioski mozemy odnie$¢ do zycia codziennego jak
I publicznego. Kultura, sztuka czy polityka zaczynaja juz egzystowa¢ w dwoch wymiarach —
Swiecie rzeczywistym oraz na plaszczyznie cyberprzestrzeni. Analizowatem to zjawisko
na przyktadzie pordwnania prowadzenia innowacyjnej jak na tamte czasy kampanii prezy-
denckiej Baracka Obamy w latach 2007-2008, gdzie wykorzystano wszelkie mozliwosci

techniczne, aby dotrze¢ do ewentualnych wyborcow, z bardzo prymitywnym — wskazujacym
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na catkowite niezrozumienie §wiata cyfrowego — uzywaniem nowych mediow przez kandyda-

tow W wyborach samorzadowych w Polsce [Wiater 2016].

Uslyszelismy glos tysigcy mtodych osoéb — przez Facebooka, MySpace, YouTube ipoczte
elektroniczng. Studenci bez watpienia s3 gotowi na zmian¢ i na nowy rodzaj przywodztwa.
Senator Obama sprawia, ze nasz gtos si¢ liczy i ze czujemy si¢ wazng czeScia polityki. Dlate-

go popieramy jego kandydaturg na prezydenta Stanow Zjednoczonych [Castells 2013: 75].

Na temat tych widocznych, a moze i nawet rewolucyjnych zmian, ktore miaty wtedy
miejsce wypowiedzial si¢ miedzy innymi Michat Kolanko — autor bloga o relacjach migdzy

mediami, polityka i technologiag www.spinroom.pl:

Powiedzialbym nawet, ze Internet wypart takie tradycyjne media, jak prasa czy outdoor i jego
pozycje W tej kampanii uplasowal bym na drugim miejscu, tuz za telewizja. Nowe media
i media tradycyjne znajdujg si¢ W sprzezeniu zwrotnym — najciekawsze fragmenty
Z program6éw publicystycznych, przemowien, debat trafiaja na YouTube, blogi, sa komento-
wane i miksowane, a pdzniej sa tapane przez TV. Dlatego kandydaci musza dbaé nie tylko
o tradycyjnag strone swojej medialnej prezentacji — debaty i tak dalej, ale takze 0 warstwe in-
ternetowa. W tym momencie mogg stwierdzi¢ z calg pewnoscia, Ze internet wptywa na to co
i jak mowi sie w TV i prasie i na odwrdét. Innymi stowy: nowe media wspottworza narracje po-

lityczna. To co$ nowego [Gornicka 2008].

Rowniez sama konwergencja mediow, ktéra zostata scharakteryzowana przez Hen-
ry'ego Jenkinsa przyczynila si¢ do powstania nowych trendow medialnych [Jenkins 2006].

Pisal 0 tym miedzy innymi badacz Tomasz Szetynski:

Konwergencja cyfrowa jest zjawiskiem, pewna ideg projektowania, dzigki ktorej urzadzenia,
ktore istniejg od lat, zostana wyposazone W nowe funkcje inabiora nowego znaczenia dla

cztowieka [Szetynski 2005].

Niestety, jak pokazuje historia, nowe osiggniecia technologiczne sa przyswajalne
i adaptowane zgodnie ze swoim zastosowaniem do momentu oswojenia zbyt wolno [Negro-
ponte 1997: 52-53]. Korzystanie z nowinek technologicznych, innowacyjnych rozwigzan

znajduje swoje zastosowanie w sieci, w wigkszosci segmentéw — oprocz samej reklamy. Jak
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zauwaza Walter Ong: ostatnie potwiecze zdominowane byto poprzez specyficzng jednostron-
ng form¢ komunikacji charakterystyczng dla kultury masowej i mediow masowych — o ile
mozemy ten proces przekazywania informacji w ogdle nazwa¢ komunikacja, bo przeciez
,Wymaga ona sprz¢zenia zwrotnego” [Ong 1992: 230-231].

Mozna si¢ pokusi¢ 0 stwierdzenie, ze funkcjonowanie starych metod reklamowych
w srodowisku nowych mediow, a szczegolnie W Internecie, zwigzane jest z ciagle generowa-
nymi zyskami. Jezeli sprawdzone formuly dzialajg, to wymyslanie i wdrazanie czego$ nowe-
go jest niepotrzebnym ryzykiem. Patrzac na wspotczesng reklam¢ mozna wywnioskowac,
ze to nadal jezyk iobraz stanowig nadrzedne elementy w dziataniach promocyjno-
marketingowych. Za przyktad moze postuzy¢ tak naprawde dowolna strona internetowa czy
nawet portal spotecznosciowy. Jak wyglada tam reklama? Najczgsciej jest to klasyczny ban-
ner, ktory znajduje si¢ W statym, okreslonym punkcie witryny. Kiedy najczgsciej cieszy si¢ on
popularnoscia, a co za tym idzie — duzg iloscig kliknigé? Jak jego tre$¢ jest prymitywna,
nawiazujaca do przemocy, kontrowersji lub seksu. | nawet coraz wigksza liczba wszelkiego
rodzaju fanpage’y wysmiewajacych tego typu prostackie podejscie do kwestii marketingu, nie

jest w stanie w realny sposob wplyna¢ na wszelkiego rodzaju reklamodawcow.

METALE
KOLOROWE

Rys. 76. Reklama operatora Mobilking Rys. 77. ,,Nowoczesna reklama” w przestrzeni

publicznej

Chcac uzy¢ pewnego rodzaju przeno$ni — czym sg owe reklamy/banery? Catkiem traf-
nym poréwnaniem W tym wypadku bylyby anonimowe, czesto niechciane ulotki, ktore znaj-
dujemy w naszych skrzynkach pocztowych, na klatkach schodowych czy na wycieraczkach
pod drzwiami mieszkania. Nie bedzie chyba przesada stwierdzenie jak one koncza — w koszu

na $mieci. Serfujac po sieci mozemy rowniez natrafi¢ na inne, irytujace formy reklamowe jak
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np. ,,uciekajacy” przed kursorem myszy ,.krzyzyk”, ktory ma umozliwi¢ wylaczenie reklamy,
ktoéra czgsto atakuje nas W postaci bardzo glo$nych, naglych dzwiekéw. Przerywniki filmowe
na portalach typu Youtube? Nie r6znig si¢ one forma ani trescig od dotychczasowych reklam
telewizyjnych. Reklamodawcy coraz kreatywniej przescigaja si¢ W tym, aby moc zaatakowac
nas komunikat na temat okreslonego towaru czy ustugi. | coraz cz¢sciej nawet korzystanie
ze wszelkiego rodzaju aplikacji internetowych jak AdBlock — nie wystarcza. Owszem zdarzajg
si¢ ambitniejsze, poruszajgce wazne sprawy spoteczne i po prostu pigknie zrealizowane reklamy
wideo w Internecie. Za przyktad mogg postuzy¢ spoty produkowane przez Allegro czy kampa-
nie jak ,,Mafia dla psa”. Sg to jednak nadal tylko i wylgczenie stricte reklamy, mimo profesjo-
nalnego wykonania, skonstruowane na zasadach towarzyszacych ,,starym mediom”. Swoiste
,bombardowanie” Internautow jeszcze przynosi zamierzony skutek, jednak warto zada¢ w tym
momencie pytanie — na jak dtugo. W jaki sposob marketingowcy beda ze sobg realizowaé —
jeszcze wigksza iloscig nawigzan do seksu, przeklenstw czy mato ambitnych tresci?

Pewnym $wiatetkiem nadziei w projektowaniu nowoczesnych form marketingowych
w srodowisku internetowym jest Alternare Reality Game, bazujace na niektorych elementach
gier wideo, jak i nowym sposobie myslenia, analizowania czy przede wszystkim angazowania
we wspolne dziatania potencjalnych klientow. Za bardzo krotkie, ale jakze ujmujace cate
sedno sprawy streszczenie tego, czym jest ARG, moze by¢ konfucjanska mysl: Powiedz mi,
a zapomne. Pokaz — zapamietam. Pozwdl wzigé¢ udziat, a... wzbudzisz we mnie pragnienie

[Mankiewicz 2014].

These games are an intensely complicated series of puzzles involving coded Web sites, real-
world clues like the newspaper advertisements, phone calls in the middle of the night from
game characters and more. That blend of real-world activities and a dramatic storyline has

proven irresistible to many.*®

Zrozumienie tak mtodego i jeszcze w wielu kregach nieznanego zjawiska jakim jest
ARG wymaga przedstawienia definicji marketingu wirusowego (viral marketing). Najogol-
niej jest to narzedzie stluzace do angazowania odbiorcow przy pomocy tatwo przyswajalnych
informacji, luzno zwigzanych z marka, zawierajacych tresci kontrowersyjne, szokujace czy

rozrywkowe [Mochocka 2011].

48 http://classroom-aid.com/2012/09/20/alternate-reality-gaming-program-for-youth/ [01.02.2014].
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Zjawisko te angazuje si¢ przede wszystkim w kilku aspektach:
e do rozmoéw i dyskusji zwigzanych z marka,
e do przesyltania znajomym informacji zwigzanej Z marka,
e do wyrazania emocji i budowania relacji w sieci,
e do tworzenia wlasnych tresci zwigzanych z marka,
e do promowania idei zwigzanych z marka,
Nosniki marketingu wirusowego mozna réwniez podzieli¢ na kilka kategorii:
e wideo: filmy wideo, teledyski, parodie, pastisze, karykatury,
e pliki graficznej: zdjecia, tapety, komiksy, fotomontaze, grafiki,
e Multimedia: strony www, blogi, gry, prezentacje multimedialne,
e dzwigki: mp3, podcasty,
e stowa: plotki, komunikatory, e-maile, smsy [Wiater 2016: 260].

Wyszczegolnitem tutaj elementy za pomoca, ktorych funkcjonuje marketing wiruso-
wy, poniewaz ARG juz jako zjawisko, czesto okreslane jest mianem Social Media na stery-
dach [Gadzinowski J. 2010]. Jednak chcac zdefiniowaé Alternate Reality Game, mozna po-
wiedzie¢, iz jest to niezwykle intrygujaca, narracja i co najwazniejsze W tym aspekcie —
angazujaca opowies¢. Rozgrywka ma miejsce W czasie rzeczywistym, a samo zjawisko stosu-
je sie do promocji konkretnych produktéw lub catych wydarzen. Uczestnicy tego typu formy
zabawy ,,pchaja” rozgrywke dalej poprzez odnajdowanie rozwigzan poszczegodlnych zagadek.
Jednakze co istotne — sama rozgrywka ma charakter catkowicie nieliniowy. Nie ma tutaj
klasycznych punktéw A do Z. To co zostanie odnalezione, bedzie interpretowane, a nast¢pnie
wyjasnione, zalezy od wiedzy, umiej¢tnosci, sprytu a nierzadko — zwyklego szczgsécia samych
grajacych.

Kolejnym atutem, ktéry powinien §wiadczy¢ 0 innowacyjnosci jest sam proces komu-
nikacji, poniewaz swoistg ,,platforma” jest swiat realny jak i cyfrowy w czasie rzeczywi-
stym. Podobnie jak w przypadku gier wideo — gdyby nie powstanie i funkcjonowanie Interne-
tu w takiej formie jakiej znamy — rozpoczgcie zabawy byloby niemozliwe. To wtasnie sie¢
jako medium pozwala na komunikacj¢ 0 kazdej porze osob, ktore znajduja si¢ na dwoéch
r6znych krancach ziemi. Nie bez powodu moéwi si¢ 0 anihilacji czaséw i odlegtosci, gdy do

przenoszenia informacji zaprzegnigte zostaty prad elektryczny i $wiatto [Bauer 2009: 41-42].
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Ciezko jednoznacznie wskaza¢ w jakim momencie rozpoczyna si¢ kampania ARG. Moze
by¢ to przypadkowo zauwazony ,,zepsuty” piksel na stronie internetowej ulubionego zespotu,
ktéry po zbadaniu kodu zrédlowego bedzie odnosit nas do dziwnej, na pierwszy rzut oka,
kolejnej strony, gdzie dopiero niezbedna analiza bedzie w stanie uformowac¢ konkretne wnio-
ski. Tak byto na przyktad z zespotem Nine Inch Nails i kampania Year Zero przygotowana
przez studio 42 Entertainment.

Przypadkowe litery w terminarzu trasy koncertowej na plecach koszulki [sprzedawanej pod-
czas inauguracyjnego wystepu] wydawaly si¢ nieco pogrubione. Dwudziestosiedmioletni fo-
tograf z Lizbony, Nuno Foros, zdat sobie wtedy sprawe, ze ztozone razem litery o pogrubionej
czcionce tworza napis i am trying to believe. Foros zamiescit zdjecie koszulki na forum fanéw
Nine Inch Nails, zwanym the Spiral. Ludzie zaczeli wpisywaé ,,iamtryingtobelieve.com”

w przegladarki [Mochocka 2011: 10].

Dlatego tez, najwazniejszym elementem jest szeroko pojeta cyberprzestrzen. Stanowi
ona punkt wyj$ciowy do $wiata rzeczywistego, gdzie wyszukiwane sg wspomniane wczesniej,
dziwne strony internetowe, ktorych logiczne potaczenie ze soba, bedzie mozliwe czesto do-
piero po wymianie wiedzy migdzy samymi Internautami. Wynika z tego, ze informacje
te automatycznie wrecz przenikaja si¢ z tymi, ktore mozemy uznaé za rzeczywiste. Polacze-
nie takie stanowi swoiste wymieszanie faktow jak i szeroko pojetej fikcji. W ten sposob two-
rzy si¢ informacja bedaca symulacja, jednak tak mocno zakorzeniong W realnej rzeczywisto-
Sci, ze chwilami niemozliwe jest rozrdznienie pomigdzy zyciem a tym, co mozemy okresli¢
jako narracje. Nierzadko wydarzenia przedstawiane W narracji majg bezposredni wptyw na
$wiat rzeczywisty odbiorcow poprzez korespondencj¢, rozmowe przez telefon, spotkanie face
to face z uczestnikiem czy bohaterem fikcyjnym [Wiater 2015: 36].

Kolejnym elementem, na ktory chciatbym zwroci¢ uwage jest sama komunikacja.
Oczywiscie w takiej formie jest ona wspolczesnie mozliwa, gtéwnie dzieki rozpowszechnie-
niu si¢ dostepu do Internetu i pojawieniu sie¢ stron typu Web 2.0. Jednak analizujagc samo
zjawisko, z tatwoscig mozna zauwazy¢, ze ,,nowe” metody komunikacji w marketingu, sa
powieleniem tego co bylo widoczne juz na przestrzeni lat w przypadku samych gier wideo.
W Alternate Reality Game komunikacja nie ma charakteru jednostronnego jak dotychczas
funkcjonowato to w kampaniach marketingowych. Komunikat ma tutaj opisang przez Lva

Manovicha modularno$¢ [Manovich 2006: 91-120] poniewaz sktada si¢ z wymiennych seg-
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mentéw uktadanych w dowolnej konfiguracji tworzgc mnogo$¢ postaci, indywidualng
I spersonalizowang dla kazdego jej odbiorcy, ktorzy uczestniczac w odbieraniu informacji
przekazywanych przez kampani¢ swoimi dziataniami sa W stanie stworzy¢ wtasng, niepowta-
rzalng posta¢ takiej reklamy. Interakcja odbywa si¢ nie tylko migdzy konsumen-
tem/uzytkownikiem/graczem a samym nadawca konkretnego komunikatu. Musi ona wystg-
powaé przede wszystkim pomiedzy wspotodbiorcami, poniewaz kazdy z nich ze wzgledu na
indywidualny charakter, moze wnie$¢ do rozgrywki co§ nowego. Tym bardziej, ze dany
komunikat moze by¢ odczytany czg¢sto W wieloraki sposdb. W wyniku tego odbiorca automa-
tycznie staje si¢ nadawcg-matkg komunikatu, ktory juz w momencie wysytania trafia do
innych odbiorcow jednoczesnie wedrujac rowniez W druga strong do gldwnego nadawcy-
matki. Tego typu forma komunikacji nie wymaga juz ponownego komunikowania, stajacego
si¢ powielaniem, poniewaz kazde ,powielenie” posiada juz inng forme¢ wynikajaca

zZ potencjalnych odbiorcow/nadawcow-matek.

ON-LINE

klasyczne famigtowki  grupowe poszukiwania/
mini gry  rozwigzywanie famigtowek

INDWYIDUALNE GRUPOWE

zadania w mieécie  flash moby ) )
poszukiwanie fantow  grupowe rozwiazywanie zadan

PRAWDZIWY SWIAT

Rys. 78. Prosty schemat dziatania ARG

ARG to rozwinigcie gry miejskiej, to kilkutygodniowa opowie$¢ pelna zakodowanych wia-
domosci, szyfrow i tamiglowek. To jak potaczenie “MacGyvera” z “Kodem Leonarda da Vin-

ci [Wojnar 2010: 29].

Ostatni element, ktory w przypadku ARG wydaje si¢ innowacja, a W nawigzaniu
do gier wideo wydaje si¢ czym$ naturalnym, jest mozliwo$¢ przezywania zroznicowanej
przygody o zasiegu globalnym. Uczestnicy zabawy identycznie zresztg jak uzytkownicy gier
(nierzadko cztonkowie poszczegodlnych grup zarowno graja W gry wideo jak i biorg udziat

W ARG) s3 $wiadomymi osobami, ktore same, przez nikogo niezmuszane chcg bra¢ udziat
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w tej rozgrywce w $wiecie rzeczywistym i wirtualnym. Uczestnictwo stricte nie ma jednak
biernej postaci, ktora mozna zaobserwowaé na przyklad w momencie ogloszenia $§mierci
znanej osoby. Wtedy wspolne przezywanie wystepuje pod postacig skupiania si¢ wokot nadaj-
nikow mediow masowych W samotnos$ci, ktore stajg si¢ niepelnym mechanicznym przedtuze-
niem zmystéw i dajg tylko zludne uczucie uczestniczenia W wigkszej zbiorowos$ci [Fal 2012].
Konwergencja wspolnot rzeczywistych i wirtualnych staje si¢ faktem [Dijk 2010]. Tutaj roz-
dwojenie wlasnego bytu na dwie czesci, czyli realny W §wiecie fizycznym i symulowany, wir-
tualny, ksztattowany dowolnie objawiajacy si¢ W sieciowym awatarze bardziej zmierzajg
W kierunku uzupetiania si¢ nawzajem, wzmocnienia niz konkurowania migdzy soba.

Zaprojektowanie irozpoczgcie profesjonalnej kampanii ARG, ktéra nierzadko trwa
kilka miesigcy jest niezwykle trudne, a niski poziom lub falsz szybko zostang przez Internau-
tow zauwazone. Przyktadem moze by¢ ,,projekt znaki”, czyli kampania, ktoéra towarzyszyla
premierze gry Alan Wake na konsolach Xbox 360 w Polsce. Strong www.gameodyysey.pl
(aktualnie juz nie dziala — podobnie jak inne kanaly social media) odwiedzito ponad 26 tysig-
cy uzytkownikow. Umieszczane tam byly wpisy, pliki graficzne, a glowny bohater — Alek
Walczak zyskat 436 znajomych na Facebooku. Pomimo pamigtnikow, filmikéw czy samych
komentarzy bohatera, Internauci szybko zaczeli zarzuca¢ tworcom nudg¢ oraz brak podstawo-
wej wiedzy na temat tego czy jest Alternate Reality Game.

Za lepszy przyktad moze postuzy¢ ,,Operacja Kapsel”.

Chodzito 0 potaczenie informacji 0 tradycji marki, siegajacej 1936 roku, Z nowoczesng komu-
nikacjg, trafiajgca do mtodej grupy docelowej iwyrdzniajacg si¢ na tle innych dziatan

w Internecie skierowanych do tego grona odbiorcow [Gotgbiowski 2010].

Podstawowym i nadrzgdnym elementem W przypadku tej kampanii okazat si¢ kapsel
firmy Tymbark. Producent chciat jednak nawigza¢ do tradycji marki siggajacej az 1936 roku,
ale tak, aby za pomoca nowoczesnej komunikacji trafi¢ gtownie do mtodej grupy odbiorcow.
Aktywizacja fanow nawigzywata migdzy innymi do hasla przewodniego innych dziatan mar-

Ki: Razem, za kazdym razem.

Dlaczego postawilismy wlasnie na gre jako no$nik komunikatu? Badania grupy docelowej 14
— 25 lat pokazuja, ze 97 proc. jej cztonkow gra w gry online, a 75 proc. nalezy do spotecznosci

internetowych. Wérdd badanych to whasnie rozrywka internetowa oraz interakcja spoteczna
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naleza do najczesciej poszukiwanych w sieci tematow. W przeciwienstwie do innych rodza-
jow komunikacji interaktywnej, gry potrafig zaangazowaé uczestnikow na bardzo dtugi okres,
czesto liczony w dniach lub tygodniach, a nie sekundach spgdzonych na stronie. Konieczny do
spetnienia jest jednak podstawowy warunek, — aby zaangazowa¢ uczestnikow, rozgrywka mu-

si stworzy¢ nowa, niepowtarzalnag, jakos$¢ [Golebiowski 2010].

Historia Operacji Kapsel skupiona byta na owym kapslu oraz tajemniczej grupie prze-
stepczej, ktora podejrzewano 0 zastgpowanie owocOw syntetycznymi podrobkami. Za kampa-
ni¢ odpowiedzialna byta firma Clisk5, ktora przygotowata strony internetowe, materiaty audio
i wideo oraz wszelkiego rodzaju zagadki. W 2009 roku na portalu Youtube umiescita rowniez
filmik w ktorym rzecznik prasowy Tymbarku czytal oswiadczenie 0 wydarzeniach, majacych
miejsce poprzedniej nocy. Do muzeum w Tymbarku wiamali si¢ nieznani przestepcy, przez
co zaginat pierwszy kapsel Tymbark pochodzacy z 1936 roku. Z racji tego, ze dla producenta
miat on znaczenie stricte symboliczne, zaapelowano do Internautow 0 pomoc. Znalazca mogt
liczy¢ na cenng nagrod¢ — samochod marki Mini One. Glowna wskazoéwka byto niewiele
mowigce nagranie Z monitoringu. Jednocze$nie uruchomiona zostata rowniez strona interne-
towa www.kapsel.pl, gdzie spoteczno$¢ wymieniata si¢ komentarzami, domystami czy wspol-
nie analizowata kolejne poszlaki. Bardzo szybko zaczely pojawiaé si¢ pytania od strony samych
Internautow: ,,Czy ten kapsel naprawdg ukradli? Czy to jest na serio?”. Final kampanii miat
miejsce w Krakowie, gdzie odnaleziono szkatulke z zaginionym kapslem. Statystyki mowity
same za siebie — na strong kapsel.pl trafito ok 400 tysigcy uzytkownikow [Chirowski 2009].

Fischer zarzqdza kopanie rowow, szczekaczka ujada jak pogryziona, a my mamy to
gdzies! - tym zdaniem opublikowanym przez ,,Sosna Dwadziesciacztery” i ,,Kostek Dwadzie-
sciatrzy” na ich profilach na Facebooku par¢ dni przed 65 rocznicg wybuchu Powstania War-
szawskiego rozpoczela si¢ jedna z ciekawszych inicjatyw (mimo, iz tworcy sami chyba nie
zdawali sobie sprawg Z tego, ze korzystaja z ARG). W przeciagu prawie dwoch miesiecy
Internauci za pomocg Facebooka poznawali przygody bohateréw — Sosny i Kostka — uczest-
nikdéw Powstania Warszawskiego. Projektem zajmowata si¢ grupa tzw. Lalkarzy, ktorzy
prezentowali losy mtodych chtopakéw czy wchodzili w interakcje z innymi uzytkownikami.
Co istotne — do konca samego projektu — nikt nie wiedziat skad on si¢ wzial, kto za niego
odpowiada i jaki jest jego cel. Za pomocg czarno biatych zdje¢, filmikow czy krotkich informa-

cjach o alianckich zrzutach Internauci znajdowali konkretne miejsca na mapie wspotczesnej
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Warszawy. Na koniec odbyto si¢ spotkanie, gdzie bioracy udziat w kampanii mogli poznaé
kulisy projektu czy porozmawia¢ z uczestnikami Powstania Warszawskiego [Hatalska 2014].

W ramach projektu "Kumpel z Przesztosci — 1944 LIVE" — poniewaz p6zniej zostata
oficjalnie ogloszona nazwa, fikcyjni powstancy od 26 lipca codziennie relacjonowali wojenng
rzeczywistos¢ stolicy. Jego pomystodawcami byli m.in Michat Berger i Tomasz Chojnacki -
dyrektorzy kreatywni agencji reklamowej San Markos. — Mam kilkunastoletnig siostre i wiem,
Jjaki mtodzi ludzie majq stosunek do nauki historii | jak skutecznie odpychajq ich staroswieckie
metody nauczania. Cata kampania okazata si¢ niesamowitym sukcesem, poniewaz byl to
najczesciej nagradzany projekt polskiej reklamy.

Ostatnim przyktadem, ktory chciatbym przedstawi¢ w tym podrozdziale jest chyba
najwigksza na takg skale kampanig ARG i towarzyszyta ona premierze filmu Batman: Mrocz-
ny Rycerz. Why so serious? Umozliwita wcielenie si¢ Internautow W mieszkancow fikcyjne-
go miasta Gotham. | tutaj mogli opowiedzie¢ si¢ po stronie Batmana, Jokera czy kandyduja-
cego w wyborach na gubernatora Gotham — Harveya Denta. Wykorzystano tysigce informacji,
wskazowek, podpowiedzi, stworzono szereg portali, streamingdw audio, gier online, gadze-
tow, anawet zorganizowano kilkadziesiat spotkan W realnym $wiecie. Uczestnicy takich
wiecOw otrzymywali torty Ww ktorych schowane byly telefony komodrkowe, ktoére
W odpowiednim momencie miaty zadzwoni¢ i poinstruowaé co robi¢ dalej. Chodzili po ru-
chliwych ulicach z flagami czy plakatami wyborczymi, a nawet pomagali w kradziezy auto-
busu szkolnego po to, aby Joker (tak jak w filmie) mogt uciec z banku. Nastgpito tutaj kla-

syczne zatarcie pomiedzy rzeczywisto$cig wirtualng i realng [Barounis, 2013].

. HARVEY DENT

; FOR DISTRICT ATTORNEY
-

&

I BELIEVE IN HARVEY DENT

P HERE TO JOIN THE FIGHT FOR GOTHAM

Rys. 79. Harvey Dent — fikcyjna posta¢ z uniwersum Batmana, jako ,,prawdziwy” kandydat
w wyborach
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1300 filmow i 5000 zdje¢ zostato opublikowanych na portalach YouTube i Flickr a naj-
bardziej zaangazowani uczestnicy spedzili setki godzin na forach internetowych tworzac 150
tysigcy postow w 400 watkach, przegladajac je 7 miliondw razy [Kreczmar 2014]. Wynik
mozna uznac za bardzo udany, poniewaz W akcji wzi¢to udziat ponad 10 milionow uzytkow-
nikoéw z 75 krajow. Na efekty nie trzeba byto dlugo czeka¢, poniewaz Mroczny Rycerz tylko
w pierwszy weekend uzyskat wynik 155 mln dolaréw. Dzigki temu stal si¢ najlepsza filmowa
inwestycja W 2008 roku, oraz zajal drugie miejsce W rankingu najlepiej zarabiajacych filméw
przynoszac zysk na poziomie powyzej 1 mld dolaréw (przed nim byt juz tylko Titanic). To
wszystko jeszcze bardziej szokuje, poniewaz cata kampania zaczg¢ta si¢ od jedynie 250 oséb,
ktore wzigty udzial w grze internetowo-miejskiej w trakcie trwania targdw komiksowych
Comic Con w San Diego ponad rok przed premierg [Washenko 2013].

Pojawienie si¢ Alternate Reality Game moze uswiadamia¢ w tym, ze nowe technologie
wraz znarzedziami social media, jezeli chca, ztatwoscia moga by¢ wykorzystywane
do kreowania innowacyjnej kampanii. Internauci, podobnie jak wielu graczy — szczegdlnie,
tworzacych wszelkiego rodzaju modyfikacje, udzielajac si¢ na konwentach itp. — oprocz bycia
zwyklymi, nie§wiadomymi konsumentami bombardowanymi przez producentéw, moga tworzy¢
ciekawe spotecznosci a przy tym $wietnie si¢ bawi¢. Clay Shirky przytoczyt na jednym ze swoich
wystgpien ciekawg anegdote — jego znajomy wraz z corkg ogladat na odtwarzaczu DVD bajke.
W pewnym momencie corka wstata z kanapy i zaczgla szukaé czego$ za telewizorem. Ojciec
Z poczatku pomyslat, Zze jego 4-letnie dziecko mysli, ze za ekranem sg postacie, ktoére widzi na
wyswietlaczu. Uznat to za stodkie | zabawne, ale zauwazyl, ze corka szuka czegos w kablach.
Spytat ,, Kochanie, czego szukasz?”. Dziecko wyjrzato zza telewizora i odpowiedziato bez zawa-
hania,, Myszki! . Dla tak matego dziecka oczywistym byto, Ze ekran bez elementu pozwalajacego
na interakcj¢ z tym, co widzi na matrycy to zestaw niepelny, popsuty [Shirky 2008].

5.6 Fandom

W poprzednich podrozdziatach za pomoca konkretnych przyktadow staratem si¢ po-
kaza¢, jak uzytkownicy nowych mediéow wspotpracujg z tworcami, wspottworzg ich dzieta,
wyrazajg glebokie przywigzanie popularyzujac je nawet za pomocg stroju (Cosplay) czy
opierajac si¢ na niektorych elementach np. fabularnych, sa w stanie zaprojektowac niezalezne

teksty kultury. Dlatego tez W niniejszym podrozdziale sprobuje W pewien sposdéb podsumo-
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wac ich praktyki, przedstawiajac szerzej zjawisko szeroko pojetego Fandomu, czyli wytwo-
rzone przez fanow zbiorowosci i zespol zjawisk spolecznych, kulturalnych i komunikacyjnych
— nieustannie ewoluujgcy, ztoZony, fascynujgcy 1 wywrotowy [Lisowska-Magdziarz 2017: 5].
Jak pokazywatem wczeSniej i rowniez bede przedstawial w dalszej czgsci pracy —
wspotczesni fani, sg co coraz bardziej zauwazalng grupa. Wynika to z tego, ze W sposob
najbardziej widoczny, nierzadko emocjonalny reaguja na funkcjonowanie i najmniejsze zmia-
ny zwiazane z ich ulubionymi tekstami kultury — filmami, ksigzkami, serialami czy grami
wideo. Ogladaja, czytaja, grajg ajednocze$nie analizujg, opisujg i dokumentujg informacje
na temat konkretnych tytutow. Do tego tworzg wlasne dzieta w postaci rysunkow, opowia-
dan, czasopism, zinow, ksigzek, materiatow audio i wideo, gier, czy spotykaja si¢ na konwen-
tach, larpach czy grach terenowych. Sa to tak naprawde tylko niektére z przyktadéw ich
dziatalno$ci, poniewaz kreatywno$¢é wyraza¢ si¢ moze W najbardziej niekonwencjonalnych

formach. Ale jednak co istotniejsze, jak zauwaza pisarz Lev Grossman:

zmienili czytanie i ogladanie z aktu milczacej konsumpcji w akt aktywnej konwersacji. Przy

okazji za$ zrobili to, co zawsze robig rewolucjonisci: przejeli srodki produkcji [Grossman 2011]

Dlatego tez wspotczesnie funkcjonujacy fandom to nie tylko ludzie potaczeni najrdzniej-
szych formami — kulturalnymi, spotecznymi, politycznymi, uczuciowymi, ale przede wszystkim
wspolnota praktyk przejawiajgca si¢ W wymiarze spotecznym i komunikacyjnym — skutek zjawi-
ska, ktore wielokrotnie podkreslatem w pracy — upowszechniania dostgpu do Internetu jak
i rozwoju stron typu Web 2.0 iprzede wszystkim portali spotecznosciowych, odgrywajacych
kluczowa role w funkcjonowaniu fandomu. Dostep do niezliczonej ilosci materialdw, mozliwos¢
ich remiksowania, a takze tatwo$¢ w wymianie informacji przyczynity si¢ W bezposredni sposob
do powstania szeroko pojetej kultury partycypacji/uczestnictwa [Szpunar 2010: 253].

W nastepnych rozdziatach na bazie konkretnych przykladéw postaram si¢ pokazac,
ze fani (W tym gier wideo) jako grupa przyczyniaja si¢ wspotczesnie do zmiany funkcjono-
wania mediéw. Na co dzien mogg kojarzy¢ sie jedynie z tworzeniem dodatkowego contentu
czy wymiany mysli/informacji na temat danego tytulu, jednakze wystarczy przystowiowa
»iskra” aby wykorzystali oni nowoczesne narzedzia do wyrazenia sprzeciwu/aprobaty czy
konkretnych dzialan zbiorowych. Chciatbym jednak zacza¢ od wyjasnienia etymologii same-

go stowa. Jak zauwaza badacz Piotr Siuda — fandom to okreslenie powstate z potaczenia
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dwoch angielskich stow — fantatic i kingdom i po raz pierwszy na szerokg skal¢ zaczeto by¢
ono uzywane W odniesieniu do mitosniku fantastyki naukowej [Siuda 2009: 299]. Natomiast
stowo fan wywodzi si¢ od tacinskiego — fanaticus — co mozna interpretowac jako stuzgcego
(w $wigtyni) czy czciciela i pojawito si¢ W ogdlnym obiegu za sprawg dziennikarstwa sporto-
wego, ktore okreslato w ten sposob kibicow [Holubovska 2016]. Nalezatoby jednak w tym
momencie postawi¢ pytanie — co odrdznia zwyklego odbiorcg od zaangazowanego zgodnie
Z definicja fandomu. Rozroznienie takie proponuje rowniez Piotr Siuda wraz z Anng Czaplinska
w artykule zatytutowanym Fandomy jako element ruchu spolecznego ,, Wolnej Kultury” czyli
prawo autorskie a produktywnosé¢ fanéw. Kluczowym wyznacznikiem jest przede wszystkim
wielokrotno$¢ obcowania z tre§cig samego produktu — nie wystarczy jednorazowe obejrze-
nie/przeczytanie/ukonczenie, poniewaz czesto ograniczatoby to odczytywanie tej samej tresci
i jednocze$nie analiz¢ umieszczonych W niej kontekstow. Laczy si¢ to z kwestig posiadanej
wiedzy odno$nie okreslonego utworu potaczonej z emocjonalnym zaangazowaniem, pozwala-
jacym na odczuwanie swoistej euforii w trakcie odbioru [Siuda, Czaplinska 2008: 50-52].

Drugim réownie wazny czynnikiem jest znalezienie oraz komunikacja z innymi, po-
dobnymi — zaangazowanymi uzytkownikami. Wynikaé to moze ze swoistego poczucia bez-
pieczenstwa, ktore gwarantuje przynaleznos¢ do danej grupy. Jednoczesnie jak rdwniez zau-
waza Piotr Siuda — nie jest to w pelni demokratyczny twor, gdzie istnieje rownos¢ wszystkich
fanow. Mimo, Ze nie jest ona zbyt widoczna, to W Srodowiskach fandomu, réwniez mozemy
zauwaza¢ przyktady formowania si¢ hierarchii, uzaleznionej na przyktad poziomem zaanga-
zowania czy dlugoscig przebywania w okreslonej zbiorowosci [Siuda 2008: 61]. Jednak mimo
wszelkich réznic definicyjnych badacze Mirostaw Filiciak i Alek Tarkowski w artykule zaty-
tutowanym F jak Fan stwierdzaja, ze fan to specyficzny odbiorca, ktorego wyrdznia silna,
symbiotyczna wigz z produktami kultury [Filiciak, Tarkowski 2012].

Wspotczesne, widoczne funkcjonowanie fandomu mozliwe byto dzigki funkcjonowa-
niu Internetu. Nalezatoby jednak w tym momencie zada¢ pytanie — co byto przed i w ktorym
momencie doktadniej powstato same zjawisko.

Badacze Mirostaw Filiciak i Alek Tarkowski dochodzg do wniosku, Ze:

za pierwsze produkcje fanowskie nalezy uzna¢ opowiadania rozgrywajace si¢ W §wiecie lalek,
ktore pisaty, a nawet publikowaly mtode kobiety od konca XIX wieku [Filiciak, Tarkowski
2012].
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Piotr Siuda w artykule zatytulowanym Edukacyjne i wychowawcze aspekty uczestnic-
twa spolecznosciach fanow (fandomach) uwaza natomiast, ze pierwsze spotecznosci fanow-
skie zaczgty si¢ ksztalttowa¢ w 1813 roku, dzieki ksigzce Duma i uprzedzenie napisanej przez
Jane Austin. Wtedy wlasnie powstalo szereg opowiadan, ktore w rozny sposob przedstawiaty
dalsze losy bohaterki.

Jako przyktad pierwszego duzego fandomu réwnie czgsto przytaczana jest posta¢ Sher-
locka Holmesa. Wynika to z tego, ze fani nie tylko czytali dane utwory, ale tworzyli wlasne czy
czesto spotykali si¢, aby wymienia¢ informacje, poglady czy tworzy¢ nowy content*®. Potwier-
dzeniem tych stéw miataby by¢ demonstracja publiczna, ktorg zorganizowano w 1893 roku, aby
upamigtni¢ bohatera po jego Smieci W ostatniej czesci [Armstrong 2016] [Klimchynskaya 2014].

Mimo, iz ci¢zko jednoznacznie stwierdzié, kiedy powstato zjawisko fandomu jako ta-
kiego, to za jego szeroka popularyzacje W poczatkowym okresie odpowiedzialni byli fani
literatury science fiction. Jedna z pierwszych grup wartych przytoczenia byta ta, ktora ufor-
mowata si¢ wokot Hugo Gernsbacka w latach 30-tych XX wieku. Poprzez czasopismo Ama-
zing Stories, zachecal on do nadsytania przez czytelnikow listow, w ktorych mogliby komen-
towac aktualne wydania. Powstaty wtedy rowniez pierwszy fanzine — The Comet, oraz pierwsze
APA — amateur press association — profesjonalne grupy fanéw zajmujacych si¢ miedzy innymi
kolportazem tresci. Do$¢ szybko fani zaczgli osobiscie korespondowac czy spotykac si¢ z sSamym
pisarzem, dzieki czemu W 1934 roku zorganizowal on pierwszy w historii fandom — korespon-
dencyjny klub fanéw Science Fiction League. W 1936 roku natomiast odbyt si¢ pierwszy konwent
fanow science fiction z Nowego Jorku i Filadelfii. Wystarczyty trzy lata, aby w Nowym Jorku
zorganizowano pierwszy World Science Fiction Convent™.

Zaistnienie w szeroko rozumianej popkulturze zjawiska fandomu nastapito wraz
z premierami kultowych wspotczesnie produkcji filmowych jakimi byty The Man from the
U.N.C.L.E, Star Trek, Gwiezdne Wojny czy Doctor Who. Fani tych uniwerséw zaczgli by¢ coraz
bardziej widoczni w przestrzeni publicznej, a ich spotkania w formie nie tylko konwentéw stano-

wily nieodlaczny elementem codziennosci. Pojawily sie rowniez pierwsze popularne fanziny®!,

49 Fani Sherlocka Holmesa w USA okreslani byli mianem Sherlockians, a Wielkiej Brytanii — Holmesians.

50 Wspotczesnie impreza funkcjonuje pod nazwg Worldcon. Odbywa sie co roku (oprocz lat 1942/45). Wick-
szo$¢ edycji zorganizowano W USA, Australii i Wielkiej Brytanii. Podczas konwentu ma miejsce gtosowanie
nad przyznaniem najwazniejszych nagrod branzy fantastycznej: Hugo (w tym takze Retro Hugo), a takze nagro-
dy im. Johna W. Campbella dla najlepszego nowego pisarza SF. Oficjalna strona konwentu -
http://www.worldcon.org/.

%1 Pierwszym fanzinem byl The Comet — ktéry ukazat sie w 1930 roku.
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oraz przejawy fanfiction. Co rownie cickawe — juz wtedy Trekkies, czyli fani Star Treka stanowili
przyktad wewnetrznie zréznicowanej grupy, podzielonej na sympatykow serialu i filmu.
Pojawienie si¢ Internetu jako technologii umozliwito tatwiejsza komunikacje oraz dys-
trybucje tresci. Jeszcze przed nastaniem ery Web 2.0, rozsytane byly maile do cztonkéw
konkretnego fandomu, a strony internetowe zaczelty stanowi¢ rodzaj cyfrowej encyklopedii
zawierajacej szczegotowe informacje na przyklad obsada, streszczenia odcinkéw czy cieka-
wostki zwigzane z produkcja — W przypadku seriali czy filméw. Tezy te potwierdza badaczka

Matgorzata Lisowska-Magdziarz:

Fandom w dzisiejszym rozumieniu tego terminu jest produktem technologii interaktywnych
i mediow spotecznosciowych. W latach 80. ubieglego stulecia pojawila si¢ bowiem techniczna
mozliwo$¢ masowego, aktywnego udziatlu ludzi w kolektywnym tworzeniu wiedzy

I wymianie tworczosci [Lisowska-Magdziarz 2017: 41].

Zjawisko to zaczglo rowniez stanowi¢ obiekt zainteresowania badaczy. Piotr Siuda
w swojej pracy Od dewiacji do glownego nurtu — ewolucja akademickiego spojrzenia na
fanow dokonal miedzy innymi ich podziatu na trzy grupy: fal¢ dewiacji, falg oporu oraz fale
gldownego nurtu. Pierwszy okres, wystepujacy W potowie XX wieku zwigzany byt
Z podejsciem krytycznym. Osoby identyfikujace si¢ ze Srodowiskiem fandomu niejednokrot-
nie byly krytykowane jako antyspoteczne czy niedojrzate. Tezy takie formutowal migdzy
innymi Stephen Hinerman w odniesieniu do Elvisa Presley’a ijego fanow, ktory opisywat
zjawiska fanatycznego kolekcjonowania gadzetoéw zwigzanych z obiektem kultu. Jednocze-
$nie podkreslat aspekt fantazji, ktory odnosil si¢ do tego, ze wiele fanek myslato
o piosenkarzu jako idealnym, wyimaginowanym partnerze seksualnym. Uwielbienie dla
przedmiotow natomiast miato by¢ rekompensata za traumy zyciowe, ktérych osoby takie
doznaly w codziennych zyciu [Siuda 2010: 89-90].

Zmiana podej$cia nastgpita w latach 80-tych i 90-tych XX wieku, kiedy cze$¢ badaczy
rozpoczela tzw. fale oporu. Osoby zwigzane z fandomem nie byly juz jednoznacznie trakto-
wane jako jednostki z zaburzeniami psychicznymi a aktywni i jednocze$nie tworczy uczestni-
cy kultury. Podejscie takie reprezentowat miedzy innymi Dick Hebidge czy Michael de Car-
teau. Jednakze zerwanie z dotychczasowym negatywnym wizerunkiem zjawiska bylo
mozliwe dzigki takim badaczom jak John Fiske, ktory opublikowat The Cultural Economy of

Fandom czy Henry Jenkins — autorowi Textual Poachers. Te przetlomowe pozycje jedno-
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znacznie zerwaty z dotychczasowym krzywdzacym punktem widzenia. John Fiske mig¢dzy
innymi opisat hierarchiczng zalezno$¢ miedzy producentami i konsumentami, w ktorej nizsze

stanowisko zajmujg odbiorcy tresci. Sam fandom natomiast opisywal W nastepujacy sposob:

Z jednej strony stanowi intensyfikacje kultury popularnej tworzonej poza kulturg oficjalng
I zazwyczaj wystepujacej przeciwko niej, z drugiej zawlaszcza i przetwarza okreslone warto-

sci cechy kultury oficjalnej, przeciw ktorej wystepuje [Fiske1992: 34].

Henry Jenkins natomiast dokonat rozréznienia fanéw od odbiorcéw, zauwazajac, ze
jest to grupa, ktorg charakteryzuje awangardowy sposob odbioru i radykalny opér wobec
przyjmowanych tresci medialnych.

W tym samym czasie wylonit si¢ rowniez nowy, wewnetrzny nurt badaczy aka-fan,
zajmujacych sie¢ fan studies. Od pozostatych odrdznia si¢ on tym, iz badacze jednoczesnie
identyfikuja si¢ jako fani. Wspolczesnie mozna rowniez moéwic¢ 0 tym, iz trwa trzecia gala
zapoczatkowana przez Henry’ego Jenkinsa w 2006, kiedy wydat on Kulture konwergencji.
Fani przedstawiani sa W nim jako rowni producentom, a twércy nie ignoruja ich, tworzac
swoje teksty medialny biorgc pod uwage oczekiwania publicznosci. Zaspokojenie ich potrzeb
stanowi wrgcz priorytet. Badacze analizujac fandom skupiaja si¢ nie tylko na aktywnosci
fandéw, ale rdwniez strukturze spolecznej czy relacjach, ktére tworza si¢ W tym mig¢dzynaro-
dowych-cyfrowych grupach.

W tym momencie warto opisujgc fandom przyblizy¢ zjawisko prosumpcji zwigzane
z konsumeryzmem przekazywanym fanom poszczeg6élnych tytutow przez producentow utwo-
row. Pojecie to zostalo wprowadzone przez amerykanskiego socjologa i futurologa Alvina
Tofflera. Stanowi ono przyktad polaczenia produkcji z konsumpcja otrzymanego materiatu.
Wynikiem tego jest utwor, ktory powstat na bazie innego, funkcjonujacego w wyniku jego
skonsumowania (przetworzenia). Efektem tego konsumenci stali si¢ jednocze$nie producen-
tami [Szul 2013: 347-348]. Zwigzane jest to zZ tym, ze fani chcg nie tylko odbiera¢ gotowych
produktow, ale bra¢ rowniez mozliwie czynny udzial w projektowaniu oraz ostatecznym
wygladzie utworu. W wyniku tego mozemy moéwi¢ 0 powstaniu prosumpcji w fandomie
w postaci fanfiction, do ktorego zalicza sie:

e Teksty — opowiadania, teksty piosenek, wiersze czy filmy wideo
e Cosplay — przebieranie si¢ za ulubione postaci

e Fanart — obrazy czy rysunki nawigzujace do danego tytutu
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e Fanpage — strony internetowe, fora i grupy dyskusyjne na portalach spotecznosciowych

Rozpowszechnienie si¢ zjawiska fandomu, dzigki Internetowi i social media podziata-
to jak efekt kuli $nieznej. Zachegcat on Internautéw do tego by — jak to okresla Henry Jenkins
— ludzie wzieli media we wlasne rece. Wcezesniej bylo to praktycznie niemozliwe. Zwracat na
to uwage miedzy innymi Mirostaw Filiciak wraz z Alkiem Tarkowskim stwierdzajac, ze
dziatalno$¢ fandéw przed epoka Internetu byta rozpowszechniana byta gtownie W zamknigetym
obiegu i na relatywnie niewielkq skale. A przez to byla niewidoczna dla nie-fanéw [ Filiciak,
Tarkowski 2012].

Popularyzacja fandomu jest $cisle powigzana réwniez zZ pojegciem, ktore zaproponowat

Lawrenc Lessig — kultury remiksu [Lessig 2009]. Rozwinat je polski badacz Antoni Porczak:

Remiksacj¢ mozna uzna¢ nie tylko za charakterystyczna, ale réwniez paradygmatyczna forme
tworczosci poczatku XXI wieku. Remiksacja [...] staje si¢ rowniez nowym sposobem odna-
wiania kultury [Porczak 2011: 122].

Henry Jenkins stwierdzit wrgcz, ze fani stali si¢ awangarda wspotczesnej kultury
I tekstualnymi kfusownikami. Tezy te stanowily nawigzanie do badan Michela de Certeau,
ktory wyrdznit odgoérne ioddolne procesy wytwarzania przestrzeni miejskiej w formie

strategii:

kalkulacje lub manipulacje stosunkami wladzy, ktére mozliwe staja si¢ wtedy, gdy podmiot
wladzy (przedsigbiorstwo, miasto, instytucja naukowa) jest w stanie odizolowac¢ si¢ od oto-
czenia oraz taktyki — dziatania, ktore nie mogg opiera¢ si¢ na wlasnosci czy wtadzy nad miej-

scem [de Certeau 2008: 36-37].

Henry Jenkins, ktory w osobie fana widziat aktywnego odbiorce, uznat, ze bedzie on
wykorzystywal taktyki w opozycji do strategii — stajac si¢ jednoczesnie tekstualnym ktusow-
nikiem, ktoéry wchodzi na prywatny teren tekstu, po czym wybiera on interesujgce go tresci
(odczuwajac przy tym przyjemnosc). Tego typu formy dzialalnosci miatyby stanowic protest
przeciwko przemystom medialnym, a sami fani stawaliby si¢ cultural scavengers, czyli grupa,

ktéra zapozycza fragmenty kultury, ale tworzy wtasng kulture (subkulture) opierajaca si¢ na
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nieprzetworzonych materiatach z mediow. Jednoczesnie badacz stwierdza, ze wynikiem tego
jest jednoznaczne przeksztatcenie kultury masowej W popularng [Jenkins 2013: 9-11].

W tym momencie warto jednak zaznaczy¢, ze popularyzacja fandomow niesie ze sobg
kilka niebezpieczenstw, w ktorych badacz dopatruje jedynie pozytywne cechy. Widzowie
oprocz bycia fanami i oddawania ,,hotdu” ulubionemu tekstowi, chcg jednocze$nie wywierac
wplyw na jego produkcj¢ i ostateczny efekt. Za przyktad moge podac serial The Walking
Dead, ktorego popularnos¢ wynikajaca miedzy innymi ze zjawiska fandomu opisywatem
w artykule Groza nam nie straszna — fenomen marki The Walking Dead. Pokazywatem w nim
jakie elementy ztozyly si¢ na miedzynarodowy sukces, jednego z wielu bardzo dobrych seria-
li, ktore wspotczesnie si¢ ukazuja, a dostgp do nich za pomoca aplikacji typu Netflix jest
niezwykle utatwiony. Jednocze$nie przytocze tutaj stowa samego Normana Reedusa, odgry-

wajacego jedng z najpopularniejszych postaci w serialowym The Walking Dead:

Zapewne widziates juz koszulki z twojg podobizng i napisem ,,If Daryl dies, we riot”

Norman Reedus: Sam muszg¢ sobie taka sprawi¢! Powaznie, pierwszy rzuce kamieniem, jesli
scenarzy$ci mnie ukatrupig; wkurzylbym sie nie na zarty. Ale nigdy nie moéw nigdy. Kazdego
moze spotka¢ najgorsze. Za dobrze si¢ jednak bawig, zeby machna¢ na to rgka. Mozesz by¢
pewien, ze kiedy ludzie faktycznie wyjda na ulice, bede im rozdawal zapatki [Czartoryski
2015].

Jednoczesénie taka tatwos$¢ ,.stania si¢” fanem sprawia, ze fandom moze straci¢ swoja
unikatowo$¢. Henry Jenkins zauwaza, ze wkroczenie do fandomu jest ucieczkq od prozaicznej
codziennosci W swiat cudowny [Jenkins 2013: 11]. Rowniez Piotr Siuda wskazuje — [j]ak
nigdy dotgd, mozna by¢ wielbicielem wielu zjawisk rownoczesnie (...) mozna to podkreslac
W swojej tworczosci czy postawie [Siuda 2010: 96]. Sprawia to, ze na konwentach czy
w innych cyfrowych punktach, gdzie gromadza si¢ wielbiciele, bedzie pojawiaé si¢ coraz
wieksza grupa osoéb, ktore potocznie okreslano by mianem pseudofanéw — znajg utwor jedy-
nie pobieznie — posiadajg podstawowe informacje na jego temat. Jak zauwaza Mirostaw
Filiciak i1 Alek Tarkowski — fan to kolejna figura, w ktorej stykajg sie sprzecznosci epoki
cyfrowej. Przez to stanowig oni najwierniejszg grup¢ marketingowa, ale takze funkcjonuja
jako zrodto nowych pomystoéw. Jednoczesnie dziatajg jednostki, ktore tamig prawo autorskie
czy probuja odebra¢ twoércom a nawet przeja¢ kontrolg nad tekstem, poniewaz uwazaja, ze

stanowi on wtasnos$¢ spotecznosci a nie koncernow medialnych.
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Ciekawg perspektywe odnosnie zjawisk fandomu czy fanfiction prezentujg Piotr
Prosinowski i Piotr Krzywdzinski w swoim artykule zatytutowanym Gry wideo a postawa
tworcza: potencjal | narracja zagrozen. Badacze zauwazaja, ze nauczyciele w szkotach czesto
nie zdaja sobie sprawy z istnienia wspominanych zjawisk, przez co nie sg $wiadomi potencja-
hu kulturowego. Uczniowie, ktorzy nie wykazujg wybitnych zdolnosci piSmienniczych czy
malarskich, moga jednocze$nie tworzy¢ cale opowiadania czy projektowac grafiki/obrazy
nawigzujagce do ich ulubionego tytulu. Za przyklad podajg takie serwisy jak
www.fanfiction.net czy www.deviantart.com, gdzie zamieszczono kilkaset tysiecy prac naj-
czesciej miodych Internautéw. Podobne przyktady widoczne sg réwniez na portalach typu
Pinterest. Co istotne, obok amatorskich prac, cz¢sto mozna natrafi¢ na produkty bedace swia-

dectwem rozwijania i udoskonalania warsztatu. Jak zauwazajg badacze:

Niekiedy sa to prace na wysokim, profesjonalnym poziomie lub wprost przeciwnie — moga
by¢ rezultatem pierwszych artystycznych wysitkow, bedacych krokiem w Kierunku rozwijania
i udoskonalania warsztatu i techniki. Poprzez zaangazowanie, wynikajace z zamitowania do
danej gry, wzmocnieniu ulega motywacja do polepszania efektow wiasnej pracy. Trudno za-
przeczy¢, ze w niektorych przypadkach wytworzone W ten sposob prace zaskakujg uzyskana

warto$cia estetyczng [Prosinowski, Krzywdzinski 2016 :50].

Tym bardziej, ze Internauci sami tworzg profesjonalne przestrzenie, gdzie pliki musza spet-
nia¢ okre§lone wymagania. Przyktadem jest portal Archive of Our Own, gdzie nowi uzytkownicy,
ktorzy chcieliby publikowac swoje prace, musza zosta¢ zaproszeni przez dotychczasowych autorow.

Mimo, Ze tego typu produkty kultury moglyby przyczyni¢ si¢ do powstania nowych
form artystycznych, to ich potencjat wydaje si¢ by¢ niezauwazonym. Jednocze$nie mogg tutaj
przytoczy¢ wilasne doswiadczenia, ktore znajduja potwierdzenie réwniez W tekscie badaczy,
mowigce 0 tym, ze nauka czy rozwdj kompetencji artystycznych/technicznych/growych i inne
wynikaja z najczesciej samodzielnego wktadu wiasnego fanow, ktorzy robig to w wolnym
czasie (szczegolnie jest to widoczne na przyktadzie Cospalyerow, ktorzy od podstaw projek-
tujag swoje stroje, chociaz ten schemat mozna przytoczy¢ réwniez W nawigzaniu do innych
fanowskich form). Ich umiejetnosci i talenty przez to pozostaja niezauwazone i CO za tym
idzie w przypadku edukacji szkolnej — nie wykorzystane.

Jest to o tyle przykre, poniewaz fani W momencie tworzenia wtasnych utwordw, tacza

si¢ jednoczes$nie W preznie dziatajace spotecznosci. Dlatego tez obok samych umiejetno-
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Sci/talentu — rozwijajg takze kompetencje spoteczne. W samych grupach natomiast mozna
zauwazy¢ przejawy edukacji, ktéra wyrdznia si¢ na tle klasycznej/szkolnej tym, ze jest spon-
taniczna, nieformalna. Efektem tego jest cyfrowa spoteczno$é, ktéra za pomocg nowych
technologii tworzy nowg przestrzen do podejmowania spoltecznych dyskursow, w ktorych
moga by¢ poruszane dowolne tresci — czegsto rOwniez nie wystepujace W mediach gtownego
przekazu — jak tematy rownouprawnienia.

Wykorzystanie nowych mediow w postaci fan-fiction, fanartow czy gier wideo jako
narzedzia uzupehiajagcego mogloby W bardziej znaczacy sposob zainteresowaé uczniow,
jednoczesnie zachgcajac ich do wykazania si¢ wilasng kreatywnoscia, ktorag wykazuja nie
w szkole, a w niezauwazonej przez nauczycieli — cyberprzestrzeni. Wiele produkcji growych
oprocz dostarczania zabawy moga stanowi¢ przyktad platformy do nauki czy wymiany mysli
i informacji. O ile Minecraft jest jednym z najczeSciej przytaczanych przyktadow, jezeli
chodzi o kreatywnos$¢ Internautoéw to mozna sobie wyobrazié, jak wygladatyby na przyktad
lekcje historii z takimi tytutami jak Civilization czy Assassin’s Creed. Ogladanie ksigzkowych
podrgcznikéw z biologii mogloby zosta¢ uzupelnione 0 granie w opisywang przeze mnie
wczesniej — EteRNA. Sa to naturalnie tylko jedne z nielicznych przyktadow tego, jak gry
wideo i co za tym idzie — ich fani tworzacy utwor i nalezacy do fandomu — mogliby swobod-
nie kooperowaé z edukacja szkolng. Jak zwracajg uwage badacze Piotr Prosinowski i Piotr

Krzywdzinski:

W naszych czasach, w erze dazenia do sprawiedliwos$ci, wolno$ci oraz rozwoju warto zazna-
czy¢, ze takze gry — obok ksigzek, obrazow i filmoéw — istniejg jako odrebny, petnoprawny ele-
ment majacy znaczenie W kontekscie zrodet informacji, dawania okazji do zdobywania do-
$wiadczenia, ergodo rozwoju i filozofowania, bo takze gry wideo W tre$ci swej poruszajg tematy

moralnosci, zycia spotecznego, wolnosci oraz wiedzy [Prosinowski, Krzywdzinski 2016 : 54].

Innym aspektem zwigzanym ze zjawiskiem fandomu jest oddziatywanie go na wspot-
czesng ekonomi¢ i gospodarke. Wspolczesnie na wielu ptaszczyznach funkcjonuje model,
ktéry mozna by byto okresli¢ mianem produkcji partnerskiej. Wykracza on poza dotychcza-
sowe kapitalistyczne normy, dzieki samym Internautom, ktorzy tworzac swoje dzieta moty-
wowani sg nie checig zarobku, ale przede wszystkim pasja [Benkler 2008: 75]. ,,Produkcja”
dzieta staje si¢ usieciowiona, zdecentralizowana, a jednocze$nie niezalezna od tak podstawo-

wych czynnikow ekonomicznych jak popyt czy podaz. Za przyktad moga postuzy¢ chociazby
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systemy operacyjne jak Linux. Wspdlne dziatania w wirtualnej rzeczywistosci okreslane sg
przez niektorych badaczy mianem wikinomiii [Tapscott, Williams 2008: 40].

Na koniec chcialbym przedstawi¢ jeden z bliskich mi przyktadow dziatalno$ci fanow
W odniesieniu do zjawiska fandomu. Opisywatem go w swoim artykule — Stowianskie zami-
towanie do postapokalipsy Uniwersum Metro 2033 jako zwiastun nowego rodzaju literatury
fantastycznej. Mimo, iz zwigzany jest on Z literaturg, to do jego popularno$ci W znacznym
stopniu przyczynily si¢ mi¢dzy innymi gry wideo. Metro 2033 Dmitrija Gluchowskiego juz
W momencie pisania, okreslane byto jako literacki beta test. Pierwsza wersja utworu pojawita
si¢ w 2002 roku na oficjalnej stronie internetowej autora i dostepna byta za darmo. Wynikato
to z tego, ze wydawcom nie spodobato si¢ zakonczenie. Autor skupil wokot siebie duza spo-
tecznos$¢ Internautdow i zaczal wstuchiwac si¢ wich pomysty. Kazdy nast¢pny, powstajacy
rozdziat udostepniany byl na stronie, a fani za pomocg sugestii ,,poprawiali” niektore elemen-
ty powiesci. Premiera ksigzkowej wersji Metro 2033, jak i growej w postaci Metro 2033
I Metro 2034, sprawily, ze marka odniosta migdzynarodowy sukces. Dmitrij Gluchowski zdat
sobie sprawg, ze wykreowany swiat moze stanowi¢ dobry punkt odniesienia, a nawet platfor-
me dla innych autorow, ktorzy publikowaliby swoje utwory w tym postapokaliptycznym
swiecie. W ten sposob powstato Uniwersum Metro 2033, ktore skupia wokot siebie kilkunastu
pisarzy — zar6wno profesjonalistow jak | amatoréw. Pierwsze powiesci stworzone przez in-
nych autorow stanowity przedtuzenie wizji Gluchowksiego [Wiater 2016: 256]. Mimo, ze
opowiadaty losy innych bohaterow, to ich akcja podobnie jak w pierwowzorze, umiejscowio-
na byta w moskiewskim metrze — np. Piter Szymuna Wroczka. Catkowita zmiana nastapita
wraz z premierg trylogii Andrieja Diakowa, gdzie nie dos$¢ zastgpiono miejsce akcji (odbywa-
ta si¢ ona na powierzchni zniszczonego $§wiata) to wprowadzono o wiele wigkszg ilos¢ poty-
czek z wykorzystaniem broni palnej [Wiater 2012] [Wiater 2013]. Sam autor zreszta stanowi
klasyczny przyktad uzytkownika fandomu. Dlatego tez wykorzystam w tym miejscu wigkszy

fragment wywiadu, ktory udato mi si¢ przeprowadzi¢ z Andriejem Diakowem:

Jak zaczela sie panska przygoda z uniwersum Metro 20337

Andriej Diakow: W swoim czasie bardzo zainteresowata mnie powie$¢ Piers’a Anthony’ego —
Chton — ktorej akcja rozgrywa si¢ W jaskiniach; podziemnym wigzieniu dla ,,niepoprawnych”.
Nieco podobny klimat odnalaztem w Obywatelu piekta Mikolaja Czadowicza i Jurija Brajde-
ra. Naprawde zainteresowala mnie ksigzka Wladymyra Gonika Piekto o0 realnie istniejacych

miejscach, tajemniczej podziemnej Moskwie i bunkrze Stalina. Kiedy w Internecie natknagtem
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si¢ na pierwsza wersj¢ Metro 2033 Dmitrija Gluchowskiego, zrozumialem, ze nie moge by¢
obojetny. Wydania drugiej cze$ci powiesSci oczekiwatem z niezwyklym zainteresowaniem
i bratem aktywny udzial w omawianiu kazdego rozdzialu. Wtedy wtasnie — w kwietniu 2005 —
roku napisatem i opublikowatem w Internecie swoje pierwsze fantastyczne opowiadanie na
temat Uniwersum Metro. Z czasem byty i inne opowiadania, ktore uplasowaty si¢ wysoko
W rankingu popularno$ci, wsrod czytelnikow na portalu Uniwersum Metro 2033. Dzigki nim
zwrécit na mnie uwage Dmitrij Gluchowski i zaproponowat mi, bym sprobowat swoich sit
i napisat pelnowymiarowg powies¢. W ten sposob dostatem si¢ do projektu.

Panskie ksigzki wyrozniaja si¢ na plus miedzy innymi z tego powodu, Ze nie bal si¢ pan
umiejscowi¢ akcji przede wszystkim na powierzchni. Metro, jako miejsce, bylo tylko
i wylacznie dodatkiem. Nie obawial si¢ pan reakcji najbardziej zagorzalych fanow Uni-
wersum?

Andriej Diakow: Ksigzki tej serii opisuja postapokaliptyczny $wiat i on nie ogranicza si¢ do
kolei podziemnej. Na przyktad, sa ksigzki, gdzie 0 metrze nawet si¢ nie wspomina, a postacie
z tych ksiazek nigdy nie styszaty nie tylko 0 metrze, ale takze 0 miastach. Dlatego nie obawia-
tem si¢ nieadekwatnej, niewlasciwej reakcji czytelnikow. Ciekawych miejsc starcza i poza
granicami metra. Tym bardziej, ze W ciggu 11 lat wedrowek po catej Rosji zgromadzitem wie-
le obserwacji i wrazen, ktorymi w mniejszym lub wigkszym stopniu staralem si¢ podzieli¢

z czytelnikami na stronach moich ksigzek [Wiater 2013].

Kolejna zasadnicza zmiana, ktora przyczynita si¢ do popularyzacji catego uniwersum
zachecajac przy tym nastepnych pisarzy i fanow do tworzenia wlasnych powiesci nastagpita
wraz z premierg Korzeni Niebios autorstwa Tullio Avoledo. Wtoski pisarz przenidst miejsce
akcji do swojej ojczyzny i jednoczesnie przeformatowat dotychczasowe postrzegani ksigzek
z Uniwersum, poniewaz wybuchy i brawurowe akcje zostaty zastgpione przez filozoficzne
wrecz watki dotyczace samego cztowieka jako takiego [Wiater 2013]. Rowniez i w tym miej-

scu chcialbym przytoczy¢ fragmenty wywiadu, ktory przeprowadzitem z pisarzem:

Co sprawilo, ze zechcial pan napisa¢ powiesé¢é wlasnie w tym Uniwersum?

Tullio Avoledo: Trzy lata temu stracitem ojca. Poczutem potrzebe napisania czego§ mnigej
powazniejszego od wczesniejszych powiesci. Poczutem sig, jakbym pisat powies¢ przygodo-
wa, pelng akcji. Jak w dobrym filmie. Napisalem pod rzad trzy powiesci i dwa opowiadania
SF. Kocham ten gatunek od dziecka, ale nie traktuje¢ siebie, jako pisarza SF. Kiedy Dmitry po-

prosil mnie, bym dotaczyt do sagi obawiatem si¢ braku wolnosci W narracji. Jednak zostatem
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zapewniony, ze zasady pisania powiesci Metro 2033 beda jasne i nie za bardzo represyjne. .
Wiesz... Metro 2033 jest nowa forma kolaboracji, ale nie catkiem jak w Star Wars. Naprawde
uwazam, ze Dmitry stworzyt co$ catkowicie nowego. To facet z idea, pomystem. Dlatego tak
bardzo go lubieg.

Jest pan pierwszym autorem, ktérego akcja ksiazki rozgrywa si¢ poza Rosjg. Nie bat si¢
pan np. utraty tego specyficznego klimatu?

Tullio Avoledo: Jasne. To byto ogromne wyzwanie. Nie wiedziatem, jak zareaguja czytelnicy
w Rosji, Polsce czy Niemczech. Na dodatek u mnie nie ma tuneli metra — sa starozytne, rzym-
skie katakumby. Glowng postacig jest ksigdz — definitywnie daleko mu do prawdziwego boha-
tera przygodowego. Wiasciwie patrzac wstecz bylo to bardzo ryzykowne. Tak czy inaczej
uwielbiam wyzwania. Uwazam, ze nie ma zadnej zabawy z nasladownictwa. Znam wielu pisa-
rzy, ktorzy stali si¢ niewolnikami swoich narracyjnych wytworéw czy stylu. Nie bede ich na-

sladowac [Wiater 2013].

Powyzej przedstawione przyktady dotyczyly profesjonalnych pisarzy, jednak wydaw-
nictwo Insignis bardzo szybko zaprosito Internautoéw do wspottworzenia catego Uniwersum.
W 2013 roku zostat zorganizowany pierwszy konkurs na najlepsze opowiadania polskich
fanow. Dzigki temu powstato W Blasku Ognia — antologia, zawierajaca kilkanascie tekstow
i udostepniona za darmo W postaci ebooka. Jednakze wydarzenie cieszylo si¢ tak duzym
zainteresowaniem, ze kolejna edycja odbyta si¢ juz rok pozniej. Szepty Zgltadzonych pojawity
si¢ zarbwno darmowej formie — pdf, jak i drukowanej — stanowigcej dodatek do wydawane;j
wlasnie powiesci Ciemne tunele Siergieja Antonowa. Taka sama polityka wydawnicza doty-
czyla rowniez Echo Zgastego Swiata — darmowy pdf i dodatek do Prawo do uzycia sity.
Ostatnim tomem fanowskich opowiesci jest W Ruinie, ktory premiere miat w 2016 roku.

Warto w tym momencie rOwniez zaznaczy¢, ze jeden z autorow opowiadan, niedlugo
stworzyl pierwsza powies¢ w Uniwersum Metro 2033, ktorego akcja zostala osadzona
w Polsce. Stanowi on réwniez dobry przyktad fana, ktory reprezentowat fandom literatury
science fiction. Zresztg odnosi si¢ on bezposrednio do dziatalnosci sympatykéw marki. Dlate-
go tez wykorzystam w tym miejscu fragmenty wywiadu, ktéry przeprowadzitem z Pawtem

Majka — autorem Dzielnicy Obiecanej:

Zadebiutowat pan w latach 80-tych w Swiecie Mtodych i do 2006 roku byto raczej o panu

dos¢ cicho. Co spowodowalo tak dluga przerwe?
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Pawet Majka: Opowiadanie na konkurs Swiata Mtodych napisatem jako nastolatek, wiec poz-
niejsza przerwa nie jest chyba az tak zaskakujaca. Pisatem sporo, ale byty to opowiadania two-
rzone na uzytek znajomych, najczgséciej traktowaty o krwawych wojnach toczonych w liceum,
W ktorym si¢ uczyliSmy.

Wielu czytelnikow bedzie miato okazje pozna¢ panska tworczo$¢ za sprawa Dzielnicy obieca-
nej. Prosz¢ krotko opowiedzie¢ 0 poprzednich publikacjach.

Pawet Majka: Nie liczac opowiadania w Swiecie Mtodych i wspomnianej serii licealnej Za-
dyma, publikowatem w portalach: Fahrenheit i Esensja, pozniej w pismach: Science Fiction,
Fantasy i Horror, Nowa Fantastyka, Fantasy & Science Fiction — edycja polska oraz antolo-
giach Fabryki Stow i Powergraph. Na poczatku tego roku w wydawnictwie Genius Creations
ukazata si¢ moja debiutancka powies¢ Pokoj Swiatow.

Jest pan pierwszym polskim autorem powiesci W Uniwersum Metro 2033. Czul pan swego ro-
dzaju presje z tego powodu?

Pawel Majka: Tak do konca pierwszym nie jestem, powstata juz antologia fanfikow. Ale do-
stepna jest, 0 ile wiem, tylko w Internecie. Natomiast to pierwsza ,,pobtogostawiona" przez
Ghuchowskiego polska powies¢.

Presje troche czuj¢. Poczatkowo po prostu siadlem do pisania powiesci, w $wiecie, ktory tro-
che juz znatlem. Wiedzialem — mniej wiecej — na co moge sobie pozwoli¢, a na co nie bardzo.
Skupiatem si¢ tylko na pisaniu, nie wnikatem np. w polski fandom Metra, zeby za bardzo nie
zasugerowaé si¢ oczekiwaniami fanéw. Niemniej korzystalem zich pracy — o tym nalezy
wspomnie¢. Zanim zaczatem pisaé, sprawdzatem opisy przygotowane wiasnie przez fanow,
ich poglady na temat jak ten §wiat wyglada, itp. Mam nadziej¢, ze dzigki temu udato mi si¢
unikna¢ kilku baboli, cho¢ na pewno nie wszystkich.

Presj¢ zaczatem czu¢ po spotkaniu w Warszawie, gdzie na spotkanie z Gtuchowskim przyszty
prawdziwe thumy. Wtedy zobaczylem to, 0 czym wydawca mowil mi wczesniej — to jest silny

fandom.

Fandom jako zjawisko technologiczno — kulturowe stanowi wspotczesnie nieodtaczng
czeg$¢ popkultury. Mozna si¢ pokusi¢ 0 stwierdzenie, ze zdecydowana wigkszo$¢ Internautéw
miata styczno$¢ z dzietami stworzonymi przez uzytkownikow — sprawdzajac obsade czy
ciekawostki nowo poznanego serialu, czytajac opowiadania osadzone w ulubionym uniwer-
sum czy poprzez zainstalowanie spolszczenia, patcha czy modu do jakiej$ gry wideo. Nowa
rola odbiorcow wywotuje rozne postawy U producentow. Jedni, jak w przypadku The Walking

Dead — wrecz mobilizujg ich nakrecajac przystowiowy hype. Inni natomiast jak zwracat
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uwage Henry Jenkins w Kulturze konwergencji na przyktadzie chociazby Harry'ego Pottera
czy Mirostaw Filiciak z Alkiem Tarkowskim opisujac postawe George’a Lucasa
w odniesieniu do Gwiezdnych Wojen — poczatkowo nieufni, opierajac swoje argumenty na
podstawie prawa do wlasnosci intelektualnej — delikatnie mowigc — nie sg zachwyceni tym co
robig. Jednakze z czasem musza zdecydowac si¢ na wspOtprace z nimi. Zwigzane jest to
chociazby z aspektem ekonomicznym — popularno$¢ dzieta, potggowana przez fanéw beda-
cych jednoczes$nie nadajnikami — wplywa na sprzedaz gadzetow czy odbior kolejnych czesci.
Zmianie uleglo rowniez podejécie samych badaczy — od skrajnie negatywnego po optymi-
styczne, biorgce wrecz aktywny udziat w ksztalttowaniu si¢ kultury fandomu. Jednak to wia-
$nie znowu technologia przyczynita si¢ W najwigkszym i najbardziej widocznym stopniu do
przeformatowania postaw odbiorcéw kultury/popkultury. Internet jako sie¢ pozwolit na to,
aby lokalni i czesto nieliczni cztonkowie poszczegdlnych fanowskich grup potrafili za pomo-
cg nowych technologii zbudowa¢ migdzynarodowe spotecznosci, ktérych dziatalnos¢ widocz-
na jest zarowno W cyberprzestrzeni jak i codziennym zyciu. Szybko$¢ wymiany informacji,
dostep do dziet kultury, mozliwos¢ ich remiksu za pomoca czgsto darmowych narzedzi po-
woduja, ze krystalizuje si¢ nowa forma relacji miedzy fanami a twércami. Pierwsi potrzebuja
drugich, poniewaz tworza oni ich ulubione dzieta, kiedy rowniez drudzy potrzebuja pierw-
szych zracji tego, ze nawet najlepsze dzieta bez jakiejkolwiek publiki/odbiorcow szybko
odchodzg w zapomnienie. Przez to producenci czesto zgadzaja si¢ na ro6znego rodzaju ustep-
stwa, ale jednocze$nie trzymajg si¢ twardo niektorych schematow, aby pierwotna wizja mogta
zosta¢ spelniona inie pozwoli¢ przy tym na stracenie kontroli nad dzietem. Wszystko
to sprawia, ze mozemy W tym wypadku mowié 0 spopularyzowanej przez Jamesa Surowiec-
kiego definicji — madrosci thumu, w odniesieniu do kultury popularnej. Ttumu, ktéry przestaje
by¢ biernym odbiorcg tresci tworzonych przez kogos ,,obcego”, tylko poprzez swoje tworcze
dziatania wchodzi w swoisty dialog z autorem, ksztattujac z nim nie tylko dzieto, ale takze

calg kulture, ktora wokot niego wyrasta.
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6. Bunt na pokladzie — protesty graczy jako przyklad ksztalto-

wania si¢ Swiadomej spolecznosci

6.1 Kontrowersyjne Mass Effect

Przez lata fani gier wideo stanowili przede wszystkim grupe konsumentow, ktéra mo-
gla jedynie naby¢ okreslony produkt. Dlatego tez swoiste ,,glosowanie” mowigce 0 tym, ktory
Z tytulow spehia oczekiwania, odbywalo sie¢ za pomocg ich gotowki. Jednakze problem pole-
gal na tym, iz na przestrzeni lat uzytkownicy byli coraz bardziej zachg¢cani do nabywania
nowych hitdow poprzez niezwykle profesjonalnie przygotowane i widowiskowe trailery czy
zwiastuny. Niestety po czasie okazywato si¢, ze dana gra W pewien sposob moze nie spetniac
ich oczekiwan. W tym momencie pozostawala im jedynie mozliwo$¢ odsprzedania swojej
kopii i nieufania wydawcom w przypadku ukazania si¢ kontynuacji.

Caty proces relacji miedzy twoércg a graczem zmienit si¢ przede wszystkim za posred-
nictwem Internetu. Uzytkownicy dostali narzedzie do wyglaszania swoich tez, podpierania
ich argumentami, czy wytykania wrecz btedow poszczegdlnym firmom. Dlatego tez z czasem
stali si¢ oni coraz bardziej swiadomg grupa konsumencka, ktora wspotczesnie zaczyna zda-
wac sobie juz sobie sprawe ze swoich praw. Jak pokazuje wiele sytuacji — zmiany zapoczat-
kowane wraz z rozwojem sieci czesto sg nie na reke duzym korporacjom, ktore wydaja si¢ nie
stysze¢ gltosow thumu.

Jednym z najlepszych przyktadow tego zjawiska byla premiera trzeciej czesci gry
Mass Effect. Ukazala si¢ ona 6 marca 2012 roku za sprawa firmy BioWare i mimo iz zebrata
znakomite oceny w branzowych czasopismach, a takze szereg prestizowych nagrod to wywo-
tata réwniez falg protestow ze strony fandw.

Pierwsze glosy krytyki pojawily si¢ juz w dniu premiery, kiedy zostat opublikowany
dodatek o nazwie Z prochéw (From Asches). Zawieral on miedzy innymi nowg grywalna
postaé, kolejne misje, jak i uzbrojenie. Bardzo szybko zauwazono, ze aplikacja ta instaluje si¢
automatycznie wraz z sama gra i istnieje mozliwo$¢ odblokowania jej catkowicie za darmo.
Spotecznos$¢ wysunegta wtedy oskarzenia wobec twoércoOw mowiace 0 tym, ze w pewien sposob
kazg oni placi¢ dwa razy za zawarto$¢, ktora znajdowata sie juz w samym tytule. Firma Bio-

ware starata si¢ wyjasni¢ calg sprawe, argumentujac to tym, ze klient, ktéry zdecydowat sig
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zakupi¢ dodatek, faktycznie dostawal jedynie mozliwo$¢ Sciagniecia kolejnej postaci,
za pomocg ktorej dopiero moglby uruchomi¢ poszczegdlne misje wezesniej umiejscowione
w samym Mass Effect 3.

Kolejna afera z omawianym tytutem zwigzana byta z watkami homoseksualnymi.
Niemal wszystkie produkcje Bioware naleza do kategorii RPG®, gdzie my jako uzytkownicy
mamy bardzo duzy wplyw na otaczajacy nas $wiat. Mozemy decydowaé, zardbwno 0 tym, jak
nasza posta¢ begdzie wygladac, jak i z kim powinna rozmawiaé, zawiera¢ sojusze czy kogo
zabi¢. Fabula poszczegoélnych produkcji jest nietuzinkowa, wielowgtkowa i poruszajaca jed-
noczes$nie zagadnienia zwigzane z trudnymi moralnymi decyzjami. Wszystkie te elementy
sprawity, ze gracze jeszcze bardziej nie byli W stanie zrozumieé, po co umieszcza si¢ W tak
ambitnych produkcjach watki homoseksualne. Carey Hudson z kanadyjskiego Bioware opo-

wiadat o tym w jednym z wywiadow:

Mass Effect 3 bedzie zawiera¢ naprawde rozbudowane sekcje milosne, zdecydowanie
uwzgledniajace takze kontakty homoseksualne miedzy bohaterami. Informacja ta dotyczy za-

réwno kobiet, jak | mg¢zczyzn. Staramy si¢ nie lekcewazy¢ nikogo... [nariko 2011].

Faktem jest, ze mozliwo$¢ nawigzania gejowskiego czy lesbijskiego romansu byta tyl-
ko jedna z opcji, z ktorych uzytkownicy wcale nie musieli korzysta¢. Jednakze zastanawiajace
bylo to, iz sterujac naszg postacig, moglismy rozpocza¢ romans nawet z osobnikiem innej
rasy. Graczom nie spodobato si¢ przede wszystkim, ze watki homoseksualne zostaty wyko-
rzystane tutaj w pewien sposob na ,,site”. Jezeli jako bohater mamy uratowac okreslony $wiat
czy chociazby wpltyna¢ w szerokim stopniu na jego losy to nieistotne jest w tym momencie,
jakie on ma preferencje.

W odpowiedzi na powyzsze zarzuty firma Electronic Arts wydawca migdzy innymi
serii Mass Effect, Dragon Age czy The Sims opublikowata materiat filmowy 0 nazwie Hate is
Not a Game, gdzie zostaly wykorzystane sceny z homoseksualnymi bohaterami. ,,Elektroni-
cy” chcieli w ten sposob zachowa¢ reguly poprawnosci politycznej i ztozy¢ ukton w strong
graczy o innej orientacji seksualnej. Efekt ponownie byt odwrotny do zamierzonego. Osmego

stycznia 2014 roku, prawie rok po premierze materiatu ilos¢ pozytywnych kliknie¢ wynosita

52 Skrot od Role Playing Game.
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jedynie 784 przy 5 222 negatywach. Calg sytuacj¢ bardzo dobrze ilustrujg komentarzy sa-

mych uzytkownikow:

EA jawnie ktamie, ze nienawidzimy ich, bo ,,pokazuja homoseksualne sceny”. To nie z tego
powodu ich nienawidzimy. Jest ku temu przyczyna, ale to na pewno NIE z powodu nienawisci
do homoseksualistow. Przez generalizowanie i oskarzanie nas 0 bycie homofobami, nienawi-
dzimy EA jeszcze bardziej.

Na lokalnej paradzie rownos$ci przeprowadzitem sonde i wszyscy doszlismy do wniosku, ze
EA ciagnie druta bardziej, nizeli wszyscy uczestnicy tego wydarzenia razem wzigci [Radzie-

wicz 2013].

Rys. 80. Watki homoseksualne nie spotkaty si¢ z przychylnos$cia ze strony fanow.

Powyzsze sytuacje byly jedynie krotka ciszg przed prawdziwa burza, ktora wystapita
wraz z premierg. Gracze bardzo ostro zareagowali, widzac samo zakonczenie konczace cala
trylogi¢. Twoércom zarzucono przede wszystkim, ze scenariusz finatu zostat Zle przygotowa-
ny. Wprowadzal on nowe postaci | watki, nie dajac jednocze$nie odpowiedzi na wiele pytan
zwigzanych ze wczes$niejszymi wydarzeniami. Wbrew przedpremierowym zapowiedziom
obiecujagcym roznorodne epilogi zalezne przede wszystkim od wczesniejszych decyzji uzyt-
kownika, ktore podejmowat na przestrzeni trzech tytulow, zostaty umieszczone jedynie trzy,
niewiele rdznigce si¢ od siebie zakonczenia. Roéwniez wplyw na to, co widzieli gracze pod
koniec samej produkcji, miata ptatna aplikacja Mass Effect: Infiltrator, bez ktorej niemozli-

wym bylo odblokowanie ,,najlepszego” finatu.
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Fani serii glgboko zawiedzeni owym stanem rzeczy zaczeli duza akcje protestacyjng,
ktéra miala na celu przekonanie BioWare, aby zostato wydane DLC®® lub tatka wprowadzaja-
ca inny koniec trylogii. Sze$¢ dni po premierze, czyli 14 marca akcj¢ popierato ponad 25
tysigcy 0sob skupionych wokot grupy na portalu Facebook o nazwie Demand better ending to
Mass Effect 3. Do protestu dotgczyto rowniez okoto 40 tysi¢cy uzytkownikow Bioware Social
Network.

Zakonczenie Mass Effect 3 podzielito rowniez graczy i jak branzowych dziennikarzy.
Wigkszos¢ medidw stanela po stronie konsumentéw, mocno krytykujac metody wydawcy.
Kryzys poglebiat si¢, poniewaz tydzien po rozpoczeciu akcji protestacyjnych Bioware
w zaden sposob nie skomentowalo zaistniatej sytuacji. Czes¢ uzytkownikow rozpoczeta nawet
zbiorke pieniedzy na cele charytatywne oraz przygotowali dla firmy babeczki w kolorach
zakonczenia gry (czerwone, niebieskie i zielone) z lukrowanymi literami A, B, C, aby jeszcze
dobitniej uzmystowi¢ firme 0 ptytkosci epilogéw. Dopiero miesigc po wybuchu protestu
firma odniosta si¢ do wysuwanych wobec niej zarzutow. Zapowiedziata duze, darmowe DLC,
ktére miato wprowadza¢ dodatkowe przerywniki filmowe oraz zakonczenia samej gry.

Koniec protestow graczy nie sprawil, ze temat zakonczenia Mass Effect 3 catkowicie
zniknat z mediéw. Zardwno zwolennicy, jak i przeciwnicy jeszcze dtugo wymieniali poglady
0 stusznosci krokow kanadyjskiej firmy. Jesli gry komputerowe to sztuka, to W petni popie-
ram autora danego dziela 1jego stanowisko W sprawie wersji wydarzen — moéwil migdzy
innymi Paul Barnet podczas panelu Artystyczny wymiar gier wideo: Gracze domagajg sie
jego zmiany i opowiedzenia zostawionych samym sobie kwestii. — Podobnie J.K. Rowling
moze orzec, kiedy konczy sie seria ksigzek 0 Harrym Potterze. Uwazam, Ze nie powinna by¢

zmuszana do pisania jeszcze jednej — dodat szef dziatu kreacji BioWare Mythic.

Zblizong opini¢ wyrazit rowniez Ken Levine, szef Irrational Games:

Sadze, ze jezeli ci ludzie dostaliby to, czego pragng i BioWare napisatby zakonczenie zgodnie

z ich upodobaniem, byliby bardzo rozczarowani, poniewaz to nie oni tak naprawdg by to stwo-

%3Jest to skrot od ,,Downloadable Content”, co W jezyku polskim mozna rozumieé jako ,,Zawarto$¢ do pobrania”.
Tego typu aplikacje bedace rozszerzeniem danej gry wideo udostgpniane sg jedynie za posrednictwem Internetu.
Moga one zawiera¢ pakiety dodatkowych misji, jak i pojedyncze przedmioty np. unikatowa zbroja czy karabin.
Czgsto tytuly wraz ze wszystkimi udostgpnionymi odptatnie DLC wydawane sa jako edycje ,,GOTY” — Game
of the Year Edition.
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rzyli. Cala ta sprawa nieco mnie smuci, gdyz nie sadze, by ktokolwiek dostat to, na co liczyt,

gdyby do tego doszto — stwierdzit tworca Bioshock: Infinite [Purczynski 2012].

W podobnym tonie wypowiadat si¢ rowniez Mike Newman, przedstawiciel Gearbox Software

na tamach Official Playstation Magazine:

Nie masz prawa zada¢ od artystow wprowadzenia zmian, po prostu nie masz. | jest to tylko
moja opinia, a nie catego studia Gearbox. Nie masz prawa naciskaé artystow i wymuszaé na
nich wprowadzania zmian. Ich dzieto moze ci si¢ nie podoba¢, mozesz go nie kupowaé, moze

ci nie przypas¢ do gustu. Narzekaj, ile chcesz, ale nie masz prawa zgda¢ zmian [Purczynski
2012].

Tego typu argumenty nie przekonaly jednak najbardziej zaangazowanych graczy, po-
niewaz nawet pottora roku po premierze Mass Effect 3 pojawialy si¢ mody czy fanowskie
zakonczenia W postaci filmikow na portalu YouTube [luckie 2013].

Do podobnych wnioskow doszedt jeden z redaktorow portalu Gamezilla — Marcin Ko-

sman, ktory szczegdtowo opisal kwestie¢ dodatkowych epilogow:

Nie zrozumcie mnie zle. Zakonczenia same sobie sa W porzadku. Gdyby w takiej formie po-
jawily si¢ przy okazji premiery, raczej nie mialaby miejsca fala wsciektosci ze strony fanéw,
ktorej bylismy swiadkami.

Problem w tym, ze zrdznicowane kolorystycznie endingi W pierwowzorze zapoczatkowaty
szerszg dyskusj¢ nad tym, co zrobilo (i czego nie zrobilo) BioWare. A zakofczenie ME3 zwy-
czajnie przerosto tworcow. Warto przypomnie¢ sobie co obiecywali i poréwnac te gruszki na
wierzbie ze stanem faktycznym. Trylogia jest fantastyczna, Mass Effect 3 do finalu rowniez
radzil sobie wybornie. Zawiodt wowczas, gdy zawie$¢ nie miat prawa. | dlatego rozszerzone
wersje zakonczen rozsierdzaja podwojnie — bo raz, ze pojawily si¢ 0 3 miesigce za pozno,

a dwa, ze nijak maja si¢ do szeroko dyskutowanych niejasnosci [Kosman 2012].

6.2 Przyklady sprzeciwu w spolecznosci sieciowej

Kolejnym tytulem, gdzie gracze jako zorganizowana spoteczno$¢ byli w stanie wpty-

na¢ na programistow jest Eve Online autorstwa CCP.
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W 2011 roku studio wystato do swoich uzytkownikow newsletter, gdzie zostaty za-
mieszczone informacje na temat planow wdrozenia opcji mikrotransakcji. Mimo opisania
wszelkiego rodzaju wad i zalet tego typu zabiegu uzytkownicy poczuli si¢ oburzeni. Na wielu
forach internetowych glo$no wyrazali swodj przeciw, argumentujagc mig¢dzy innymi, tym,
ze nie chca, aby ich ulubiony tytut zostal zmieniony na kolejna typowa produkcje MMO®*,
gdzie zamozniejsi beda mieli wigksze szanse podczas zabawy.

Mimo swoich obaw i spostrzezen na jednym z oficjalnych forow Eve Online tworcy
od poczatku tej sytuacji nie szukali dialogu z uzytkownikami. W jednym z postéw pracownik
CCP szczegotowo poroéwnywat cyfrowe przedmioty, do tych realnych argumentujac to w ten
sposob, ze te zakupione W sieci sg W pewien sposéb designerskie, przez co ich wartos¢ moze
nawet przewyzszaé, to co widzimy W rzeczywistosci.

Krytyczny moment nastapit w chwili, kiedy szef studia wystat do swoich pracowni-
kéw maila, w ktorym kazatl nie interesowac si¢ opinig samych graczy. Mimo iz do dzisiaj nie
potwierdzono autentyczno$ci samej wiadomosci, to W tamtym momencie spowodowata ona
masowy bunt graczy. Swoje niezadowolenie wyrazili oni w ten sposob, iz zaatakowali posta-
wiony przez tworcoOw pomnik oraz zablokowali wewnetrzng gospodarke samej gry. Réwniez
ponad 5500 uzytkownikow calkowicie anulowata swoja subskrypcje, co W bardzo krotkim

czasie przetozylo si¢ na strat¢ ponad miliona dolaréw dla firmy CCP [Berlin 2011].

Rys. 81. Tysiace uzytkownikow w ciagu jednej chwili zaatakowato pomnik, blokujac jedno-
cze$nie calg gospodarke gry

Innego rodzaju protest graczy mial réwniez miejsce W przypadku premiery Killzone:

Shadow Fall. Produkcja ta bedaca czwartg cze$cig popularnej serii byta o tyle istotna, ponie-

%Jest to skrot od ,Massively multiplayer online game”. Oznacza to gre wideo, ktorej akcja rozgrywana jest
pomigdzy poszczegdlnymi uzytkownikami za pomoca Internetu.
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waz nalezata do waskiej grupy exclusiveow i tytutow startowych na nowg konsole Playstation
4. Cala afera polegata na tym, ze nowa produkcja SCEA reklamowana byta jako jedna
z pierwszych w historii elektronicznej rozrywki, ktora bedzie w stanie obstugiwac rozdziel-
czos$¢ natywng 1080p. Niestety po premierze okazalo si¢, ze deweloperzy podrasowali oprawe
graficzng efektem technologicznym nazywanym ,,temporalna reprojekcja”.

W  wyniku zaistniatej sytuacji kalifornijski prawnik Douglas Ladore wraz
z organizacja Edelson PC oskarzyt SCEA o0 kltamstwa marketingowe. Wniosek argumentowa-
ny byl tym, Ze tego typu dziatania wprowadzaly graczy w btad i stanowity nieuczciwg konku-
rencje. Firma Sony probowata odrzuci¢ pozew, ale sedzia Edward Chen prowadzacy sprawe

nie zgodzit si¢ z tym i podtrzymal sprawe. Swdj wyrok uzasadnil w nastepujgcy sposob:

Mowiac wprost, wprowadzenie W btad wystapito w momencie, gdy Sony stwierdzito, ze Kill-
zone renderuje grafikg w 1080p (czyli natywne 1080), jednak w rzeczywistosci grafika byta
W znacznie nizszej rozdzielczo$ci, a nastgpnie przez taczenie pikseli i wektorow ruchu z wielu

klatek nizszej rozdzielczosci zrekonstruowano obraz w 1080p.

Catla sytuacja zakonczyla si¢ po sze$ciu miesigcach ugoda, jednak informacje na temat
jej warunkow nie zostaty opublikowane. Mozna jednak domniemywac, ze Japonczycy zmu-
szeni byli zaptaci¢, poniewaz oskarzyciele zadali kwoty 5 miliondw dolaréw. Tym bardziej ze
wczesniej Edelson PC wytoczyto rowniez procesy przeciwko firmom Sega i Gearbox
w zwigzku z reklamami gry Aliens: Colonial Marines, ktora ostatecznie okazata si¢ jedng
z najgorzej ocenianych produkcji w branzy [Gruszczyk 2014].

Jak mozna byto przeczyta¢ w tamtym pozwie:

Wszystkie demonstracje ,,rzeczywistej rozgrywki” mialy pokazywaé konsumentom produkt,
ktory bedg mogli kupié, a wigc wysokiej jakosci nowoczesng gre wideo z konkretnymi funk-
cjami. Niestety dla ich fanow, oskarzeni nie przyznali przed konsumentami, dziennikarzami,
recenzentami i osobami zwigzanymi z branza, ze kampania promocyjna oparta na prezentacji
»rzeczywistej rozgrywki” nie jest zwigzana W zadnym stopniu z finalnym produktem, ktory

zostal ostatecznie sprzedany duzej grupie nie§wiadomych klientow.

Calg sprawe bardzo celnie skomentowal réwniez Ben Thomassen bgdacy wowczas szefem

firmy Edelson:
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Jestesmy przekonani, ze przemyst gier wideo nie rdzni si¢ specjalnie od innych branz, ktore
oferuja swoje produkty konsumentom. Jezeli firmy takie jak Sega czy Gearbox obiecuja klien-

tom jedno, ale dostarczajg co$ zupeknie innego, to powinny zosta¢ wyciagnigte wobec nich
konsekwencje [Ender 2013].

Sytuacje te pokazaty w pewien sposob, ze nadszedt czas, kiedy duze korporacje a
W szczegdlnosci dziaty marketingu muszg zwraca¢ uwage na kazde stowo reklamujace tytut

przed premierg.

Rys. 82. Killzone Shadow Fall mimo pigknej oprawy graficznej wprowadzato swoich uzyt-

kownikow w btad

**k*

Innym ciekawym protestem graczy byl ten, ktory zostat zorganizowany przez fanow
jednej z najpopularniejszych produkcji MMO, czyli World of Tanks. Ten biatoruski tytut od
2011 roku gromadzi wokot siebie coraz wigksza grupe sympatykdéw wszelkiego rodzaju
pojazdow militarnych. Doceniaja oni duza dbato$¢ o jak najmniejsze szczegély czy opisy
poszczego6lnych maszyn. Dzigki temu juz w 2014 roku liczba uzytkownikéw oceniana byta na
ponad 100 milionow. Oprocz zwyklych rozgrywek organizowane sa W niej rézne eventy,
ktore trwaja na przyktad kilka godzin lub dni. Afera w tym wypadku zwigzana byta z tego
typu wydarzeniem zaplanowanym na 25-28.08.2012 roku. Na oficjalnej stronie internetowej

mozna bylo przeczytac¢ taki wpis:
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Weekend Klimenta Woroszytowa: uczcimy pami¢¢ Klimenta Woroszytowa i zaprezentujemy

Wam wspaniate bonusy i prezenty. Nie przegapcie tego specjala!®

Problem w tym przypadku polegal na tym, ze powolujac si¢, nawet na decyzj¢ wspot-
czesnego rosyjskiego prawnika oraz prokuratora rosyjskiej Glownej Prokuratury Wojskowej

podputkownika Anatolija Jabtokowa z 13 lipca 1994 roku mozna przeczytac:

Jozef Stalin i jego bliscy wspotpracownicy, cztonkowie Biura Politycznego WKP(b) — Moto-
tow, Woroszytow, Kalinin, Kaganowicz, Mikojan i Beria — takze szefowie NKWD-NKGB
i MGB ZSRR oraz wykonawcy egzekucji sg winni zbrodni przeciwko pokojowi, zbrodni wo-
jennej i zbrodni przeciwko ludzkosci, czyli zbrodni z artykutu 6 § a,b okreslonych w Statucie
Migdzynarodowego Trybunalu Wojskowego w Norymberdze, oraz winni ludobdjstwa obywa-

teli polskich [Bo¢kowski 2007: 311].

Gracze na oficjalnym forum gry nie ukrywali zaZenowania zaistnialg sytuacjg®®:

Javiki: Bardzo mi sie nie podoba weekend poswigcony pamieci zbrodniarza wojennego. Gdy-
by to byt weekend poswigcony czotgom KW-no problemo. To jest gra w realiach wojennych -
czotgi z tamtego okresu, oznaczenia bojowe-ok. Ale nikt tu nie wychwala Hitlera. A teraz
weekend dla zbrodniarza.

No sory-ale jak juz wielu pisato moze po kolei wszystkich zbrodniarzy bedziemy wychwalali-
ze Stalinem w roli gtéwnej?

Kogo$ zdrowo przygrzato stoneczko.

Zmiencie nazwe eventu -bo az zal to czytac.

___rudy102: Dzieki za informacje. Co do reszty kalendarza to fajnie, specjal upamigtniajacy
czerwonego zbrodniarza, wspotodpowiedzialnego m.in. za Katyn. Fajnie, naprawdg!

Chomig: Nie no chtop mial wspaniatg liste osiggnie¢. Oprocz tego byt nr 4 wg iloSci wyda-

nych wyrokow $mierci. Nic tylko oddawaé¢ mu hotd.

Na szczescie fala protestow na oficjalnych forach czy za pomoca maili sprawila, ze tworcy

gry ostatecznie zmienili nazw¢ wydarzenia na:

5 Calg dyskusje na mozna znalezé na oficjalnym forum World of Tanks — http://forum.worldoftanks.eu/
index.php?/topic/137822-terminarz-sierpien/page__st_140.
%6 W cytatach zachowatem oryginalne stownictwo oraz interpunkcje.
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Weekend z KW: w ten weekend przyblizymy Wam seri¢ czolgow KW. Nie przegapcie tej

okazji!

Mimo iz cata sprawa dzigki sprzeciwom zarowno na oficjalnych forach, jak i za po-
mocg elektronicznej korespondencji ze strony uzytkownikow szybko si¢ zakonczyta, to pe-
wien rodzaj niesmaku pozostat [RedOctober 2012].

Niestety tworcy po zaistniatej sytuacji nie wyciggneli odpowiednich wnioskow i rok
p6zniej po raz kolejny wywotali szeroko komentowany skandal. Polegal on na tym, ze do gry
wprowadzono napisy na pojazdach, ktore miaty sugerowac, ze Jozef Stalin jest postacig histo-
ryczng dajacg powody do dumy. Dzigki temu na czotgach czy samochodach mozna byto umie-
$ci¢ takie zwroty jak Jozef Stalin, Za Stalina i Stalinowiec. Wartym odnotowania jest fakt, ze
wczesniej zostaly one usunigte Z europejskiego, amerykanskiego i azjatyckiego serwera.

Skandal jednak nie dotyczyt samych stricte napiséw, ktore faktycznie wystepowaty
w czasach w II wojny $wiatowej. Gracze oburzeni byli wpisami, ktore mozna byto przeczytaé

na oficjalnej stronie Wargaming.net:

Wiele jego dziatan zostato ocenionych zbyt surowo, pamig¢tamy nasza histori¢ i jesteSmy z niej

dumni.

Skutkiem tego bardzo szybko w sieci powstaty inicjatywy protestacyjne z réznych
krajoéw. Tym bardziej ze propagowanie systemoéw totalitarnych takich jak nazizm, faszyzm
czy komunizm w Europie jest surowo karane. Niemieccy fani napisali miedzy innymi list do
organizatora targéw W Kolonii. Spora czg$¢ graczy zmienita swoje avatary na zdjecia
z przekre$lonym sierpem i mtotem lub umiescito napis Solidarnosé — razem przeciw gloryfi-
kacji masowych mordercow. Niektorzy z uzytkownikow znanych w spotecznos$ci tytutu cat-

kowicie zrezygnowalo z dalszej zabawy, argumentujac to W taki sposob:

Protestuj¢ przeciwko jawnej propagandzie i ,,Jukrowaniu” historii oraz obrazaniu uczu¢ patrio-

tycznych.
Skandal na szcze$cie zakonczyt sie W pewien sposob pomysinie, poniewaz informacje

gloryfikujace posta¢ Jozefa Stalina ostatecznie usunigto zZ europejskich serwerdw. Niestety

napiecie, ktore zaistnialo W zwigzku z afera, sprawito, ze niektorzy z tworcow gry nie wy-
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trzymali i zachowali si¢ bardzo niekulturalniec wobec swoich fandéw. Przyktadem tego byt
Sergiej Burkatowski bedacy wiceprezesem firmy, ktéry na oficjalnym forum gry napisat

obrazliwg notke:

Wigkszosci 0sob to nie obchodzi, tylko Polacy maja bol dupy (to ich sport narodowy)®’.

W rozmowie Krzysztofa M. Kazmierczaka z Konradem Rawinskim z Wargaming.net

mozna przeczytac¢ 0 oficjalnym stanowisku firmy:

Dlaczego producent gry ,,World of Tanks" wbrew europejskiej i amerykanskiej spotecznosci
graczy publicznie prezentuje stanowisko popierajace jednego z najwigkszych w historii ludz-
kos$ci zbrodniarzy, Jozefa Stalina twierdzac, ze byt on dajaca powody do dumy postacia histo-
ryczng?

Konrad Rawinski: — W ,,World of Tanks” przywiazujemy duzg wage do autentycznosci, a te
napisy byly powszechne uzywane przez czotgistow w trakcie drugiej wojny $wiatowej. Obec-
nie, Stalin jest gtownie kojarzony z ludobdjstwem, aczkolwiek odegrat rowniez swoja role
w walce z faszyzmem. Napisy nie odnosza si¢ do jego osoby bezposrednio, bardziej stuza
symbolice zwycigskich panstw koalicji alianckiej. Niniejsze inskrypcje mozna byto zobaczy¢
réwniez na czotgach brytyjskich, amerykanskich, a nawet australijskich. To, co chcemy pod-
kresli¢ to fakt, ze nie popieramy zadnej ideologii ani postaci historycznych — niniejsze in-
skrypcje byly uzywane na czolgach i to chcemy odda¢ w najblizszej aktualizacji. Jakkolwiek
jestesmy dumni z krajow koalicji, ktore potozyly kres nazizmowi w Europie, tak nie popiera-

my, ani nie promujemy zadnej politycznej ideologii [Kazmierczak 2013].

I oy

Rys. 83. Czotg z hastem ,,Za Stalina!” w World of Tanks

57 http://ftr.wot-news.com/2013/08/27/27-8-2013-part-2/ — oficjalne forum Worlds of Tanks.
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Inng ciekawg aferg byla ta, ktora rozpgtata si¢ wokot polskiej produkeji 0 nazwie Ha-
tred. Jej gtowny bohater charakteryzowat si¢ tym, ze nienawidzi ludzkos$ci, przez co wycho-
dzi na ulice i dokonuje rzezi. Na pierwszy rzut oka opis ten wydaje si¢ niezwykle brutalny,
jednak pomyst wcale nie byt oryginalny, poniewaz produkcja w wielu zatozeniach przypomi-
na¢ miata, to co zamieszczono W innym stynnym tytule 0 nazwie Postal w 1997 roku. Biorac
réwniez pod uwage fakt, ze gry wideo itak posiadajg systemy klasyfikacji wiekowej, jak
PEGI®® i jednocze$nie mogg stanowié dzieto skierowane do dorostych uzytkownikéw (ktorzy
filmy gdzie jeden bohater jest w stanie pozbawi¢ zycia, nawet kilkunastu przeciwnikow majg
mozliwos¢ obejrze¢ niemal na kazdym kanale po godzinie 20) to nie powinno stanowi¢ to
zadnego problemu. W rzeczywistosci jednak polska produkcja spotkata si¢ z szeregiem prze-
szkdd na swojej drodze.

Pierwsze problemy zaczely sig, kiedy firma Epic Games zdecydowala si¢ wycofac
z promowania aplikacja i zazadata usunigcia ich loga. Nastgpnie po wypuszczeniu pierwszego
zwiastuna Jarostaw Zielinski bedacy szefem gliwickiego studia zostal oskarzony przez czgsé
Internautow 0 neonazistowskie sympatie. Zarzuty takie padaty, poniewaz polubil on swego
czasu stron¢ 0 nazwie Polska Liga Obrony. Cata spraw¢ skomentowat W oficjalnym o$wiad-

czeniu sam autor:

Ja polubitem te¢ strong, poniewaz jest to zrodto informacji 0 wydarzeniach z Bliskiego Wscho-
du oraz Europy (to tam dzieje si¢ duzo ztego — to sa prawdziwe problemy, a nie nasza gra).

Niektore rzeczy nie sg pokazywane W mediach, nie sa przekazywane. Reasumujac, nie jestem

,,Zzwolennikiem" [Hall 2014].

om n

g =
o e ae e SE mel

Rys. 84. Postal i jego polski odpowiednik.

%8 Jest to skrot od Pan European Game Information (Ogdlnoeuropejski System Klasyfikacji Gier). Zostat on
zapoczagtkowany w 2003 roku za sprawg Interactive Software Federation of Europe. Oficjalnie uzywany jest on
w 32 krajach. Dzieli si¢ on na konkretne ograniczenia wieckowe: od lat 3, 7, 12, 16, 18.
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W pazdzierniku 2014 roku gra pojawita si¢ W ustudze Steam Greenlight. Polega ona
na tym, ze sama spoteczno$¢ za pomocg oddanych gloséw decyduje 0 tym, jaki tytut pojawi
si¢ w ofercie aplikacji Steam. W ciagu kilku godzin Hatred uzyskalo 13148 pozytywnych
gloséw, znajdujac si¢ na 7 pozycji listy top 100. Niestety firma Valve zadecydowata 0 tym, ze
mimo tak duzego odzewu nie begdzie dystrybuowac gry.

Tworcy jednoznacznie skomentowali calg sprawe:

Chcielismy was poinformowac, ze nie mozemy wydac naszej gry na Steam. Szanujemy decy-
zj¢ Valve, nawet pomimo faktu, Zze na Steam funkcjonuja takie gry jak Manhunt albo Postal.
Firma ma oczywiscie prawo odmoéwienia naszej aplikacji. Chcemy jednoczes$nie zapewni¢
was, ze ta decyzja nie ma zadnego negatywnego wptywu na powstawanie Hatred oraz na cha-

rakter gameplayu, ktory tworzymy.

Jednakze juz na drugi dzien Gabe Newell bedacy szefem firmy platformy Valve napi-

sat do tworcow maila 0 tre$ci:

Witaj, Jarostawie. Wczoraj otrzymatem wiadomos¢, ze usunglismy Hatred z platformy Green-
light. Z uwagi na fakt, ze nie bylem na biezgco, musiatem dowiedzie¢ si¢, z jakiego powodu
tak postgpilismy. Okazuje si¢, ze nie byta to dobra decyzja i w tej sytuacji Hatred bedzie znow
dostepne. Przepraszam Ciebie oraz Twoj zespot. Steam ma za zadanie dostarcza¢ narzgdzia
dla tworcow oraz klientow.

Powodzenia dla Twojej gry.

Po powrocie na platforme Steam Greenlight Hatred uzyskato ponad 105 glosow, co
pozwolilo jej na zajecie pierwszego miejsca W calym rankingu. Po premierze gra wraz
z takimi hitami jak Wiedzmin 3: Dziki Gon czy GTA V stanowita $cistg czotowke sprzedazy.

O calym zamieszaniu opowiadal miedzy innymi Jarostaw Zielinski:

No wiasnie, jak reagujecie na to, co si¢ dzieje wokot Waszej gry. Podobajg Wam si¢ reakcje?
Jestescie zaskoczeni tym szumem medialnym?

Jarostaw Zielinski: Przede wszystkim jestesmy zaskoczeni skalg tego hatasu, spodziewali-
$my sig¢, ze bedzie duzo kontrowersji wokot tego tytutu, no bo nie oszukujmy si¢, podejmuje
on do$¢ niecodzienng tematyke. Deweloperzy W dzisiejszych czasach bojg si¢ wychodzié¢

przed szereg z grami oferujacymi duzy tadunek przemocy i mordowanie niewinnych ludzi.
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Ogolnie jednak jesteSmy zadowoleni z reakcji, jest duzo wigksza, niz mysleliSmy. Nie przy-
puszczaliS§my jednak, ze jeste§my W stanie dokona¢ takiego wstrzasu, ze napisze 0 nas nawet
Forbes, angielski The Sun, czy francuskie Metro News. Zglasza si¢ do nas tez mnostwo dziw-
nych portali, o ktorych wczesniej nie styszeliSmy, a nie sg one zwigzane stricte z grami. Temat
jest nosny i to jest tego efekt. Efekt niekoniecznie dobry, bo wielu ludzi uwaza, ze robicie
krzywde branzy gier.

Jarostaw Zielinski: Bdzura. Co jaki§ czas wybucha podobny ,,skandal”, ktéry nie odbija si¢
na wizerunku branzy. Takie gry po prostu byly, sa i beda, to jest wpisane w ten sport.
Zamierzacie nadal podgrzewac atmosfere w ten sposéb?

Jarostaw Zielinski: Tak. Planujemy opublikowa¢ jeszcze dwa trailery, przy czym ten nastepny
bedzie zawieraé jeszcze bardziej hardkorowe rzeczy, bo pokazemy palenie ludzi. Mozna to ne-
gatywnie oceniaé, ale dzigki temu docieramy do odbiorcy. Ludzie pisza nam $wietne mejle
w stylu ,,W zyciu zadnej gry nie kupitem, ta bedzie pierwsza”. Reakcje osdb postronnych strasz-

nie mnie podbudowaty, okazato si¢, ze taka gra jest po prostu potrzebna [Smoszna 2014].

Mimo bardzo dobrej sprzedazy i kontrowersyjnego sposobu reklamy sam tytut uzyskat
dos$¢ przecietne oceny. W tym jednak przypadku nie chodzi juz o jakos¢ wykonania czy o0 to,
ze tworcy wybrali tak kontrowersyjna tematyke. Sytuacja ta jednoznacznie pokazata, ze gra
jest owocem pracy tworcow 1 jakiekolwiek oskarzenia nie moga wptynaé na jej ostateczny
ksztalt. Podobnie jak w kinie tak i wtym przypadku uzytkownicy gier wideo majg pelne
prawo do tego, aby wybiera¢ pomiedzy réznorodnymi tytulami. Nawet jezeli sa one krwawe
czy dla niektorych glupie. Tak samo zreszta, jak wystepuje to w branzy filmowe;j. Dlatego tez
solidarno$¢ fanoéw i ich dziatania pozwolily najpierw na to, aby Hatred powrdcito na Steam

Greenlight i ostatecznie uzyskato bardzo dobre wyniki sprzedazowe.

6.3 Nieprzyjete innowacje

Jedne z najwickszych kontrowersji, jakie miaty miejsce W branzy elektronicznej roz-
rywki nastapity przed premierami konsol — Playstation 4 i Xbox One. Firma Microsoft zapo-
wiedziata wowczas, ze posiadacze nowych sprzetow, aby médc odsprzedaé zakupiong wceze-
$niej gre beda zmuszeni do uiszczenia oplaty aktywacyjnej. Byloby to niezgodne
z jakimikolwiek obowigzujacymi standardami, poniewaz osoba posiadajaca fizyczng kopie

danego tytutu nie moglaby go wiaczy¢ na innej konsoli anizeli tej, ktorg posiada.
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Kolejng kontrowersyjng kwestig W przypadku maszyny Microsoft byto rowniez to,
ze aby uruchomi¢ jakakolwiek aplikacje, niezb¢edne miatoby by¢ posiadanie stalego dostepu
do Internetu. Budzito to wiele zastrzezen, tym bardziej ze Xbox One miat by¢ sprzedawany
tylko i wylgcznie z zestawem Kinect, ktory podtgczony do konsoli miatby w pewien sposob
"nastuchiwac" dzialalnos¢ uzytkownika. Oznaczato to, ze nowa konsola mogtaby by¢ obstu-
giwana przez uzytkownika za pomoca gestow czy wtasnie jezyka. Wystarczyloby wypowie-
dzie¢ komende ,,Xbox: wlacz si¢” a ten nastepnie by si¢ uruchomiat. Biorac jednak pod uwa-
ge fakt, ze urzadzenie ciggle byloby podiaczone do pradu, atakze Internetu, to istniatoby
ryzyko statego zbierania informacji na temat samego uzytkownika. Nawet jezeli wylaczyliby-
$my standardowe ustawienia, to wedlug miedzy innymi Edwarda Snowdena taki krok nie
odniostby oczekiwanych efektow. Za przyktad mozna tutaj podaé program pocztowy Outlook,
w ktérym korespondencja jest szyfrowana, ale Narodowa Agencja Bezpieczenstwa pobiera ja
W sposoOb automatyczny, przed tym, jak zostang uruchomione algorytmy szyfrujace.

Wszystkie te zapowiedzi spotkaly si¢ masowa krytyka graczy, jak i wielu dziennikarzy
branzowych. Sytuacj¢ zgrabnie wykorzystata konkurencja, ktora co moze stanowi¢ zaskocze-
nie, posiadata podobne zatozenia wobec swojego Playstation 4. Jednakze szybko zmienita
ona preferencje techniczne, atakujac jednoczesnie Microsoft ironicznym filmikiem. Wida¢ na
nim jak jeden z pracownikéw trzymajacy pudetkowy egzemplarz Killzone: Shadow Falls
mowi do ogladajacych — Oto W jaki sposob mozecie dzieli¢ sie z grami na PS4. Nastepuje
pokazanie menu sprzetu, po czym po prostu podaje on ptyte swojemu koledze, ktory mowi —

Dzigki.

» —
***The foregoing instrilftional video applies only to,dis€ based games***
PS4* multi-player online @ccess requirés PSN™ account & PS Plus subscription

Rys. 85. Firma Sony za pomoca krotkiego filmiku okpita polityke Microsoftu.
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Ostatecznie firma Microsoft wycofata si¢ z wigkszosci zapowiadanych innowacji. Zre-
zygnowano z rygorystycznych zastosowan dotyczacych uzywanych gier czy logowania si¢ do
sieci. Rowniez konsumenci nie byli juz zmuszeni do kupowania nowej konsoli w zestawie
z Kinectem. Zwyciezyli gracze oraz ich bunt wobec zapowiadanych zmian, ktére moglyby
niepotrzebnie utrudnia¢ zabawg.

Nie wszyscy podzielali entuzjazm samych uzytkownikow. Przyktadem tego byt jeden

zZ najpopularniejszych polskich programistéw, czyli Adrian Chmielarz z The Astronauts:

Cena 60 dolarow za gre musi umrze¢. Ale jak? Przez epizodyczng tre§¢? Krotsze gry? Gry
freemium? Oddzielenie singla od multi? Duze gry kupione przez wigksza liczbe ludzi
z powodu niskiej ceny? Kto wie?

Wiemy natomiast, ze tego typu eksperymenty sg mozliwe w przestrzeni cyfrowej. Nie wyda-
rzg si¢ W GameStopie. GameStop — zadna firma nie miata nigdy tak dobrze pasujacej nazwy —
dba tylko o dobrze zarabiajace gry i rynek uzywek. Ale juz ustaliliémy, ze ani jedno, ani dru-
gie nie oznacza lepszych gier.

Kto$ moze powiedzie¢ w tym miejscu — ale co powstrzymuje kogokolwiek od eksperymentow
z dystrybucja cyfrowa juz teraz? Moja odpowiedz jest prosta — dopoki zyja gry W pudetkach,
zaden duzy wydawca nie moze ich zignorowac. Tak dtugo, jak chcesz dotyka¢ i wachaé pu-
detko, wierzac, ze absolutnie chcesz mie¢ mozliwos$¢ zagrania W te gre za 20 lat (chyba Ze nie
chcesz, bo przy DRM®® wszyscy robig teraz hybrydy singla i multi, a serwery nie beda dziala¢
za 2 dekady), GameStop bedzie si¢ liczyt.

Kazdy jest winny. Microsoft i ich polityka informacyjna. Gracze i ich opor przeciwko zmianie
statusu quo (i niechcgcych przyznaé, ze pudetka i tak sg skazane na $mier¢). Dziennikarze i ich
brak umiejg¢tnosci do stanigcia przeciwko masom (zabraklo patrzenia naprzod i analizy).

Tworcy i ich milczenie (wyjatki byty zbyt rzadkie) [Kosman 2013].

%Jest to skrot od ,,Digital Rights Management”, ktore W jezyku polskim rozumiane jest jako Zarzadzanie pra-
wami cyfrowymi. Oznacza ono réznego rodzaju systemy zabezpieczen, ktore czgsto oparte sa na mechanizmach
kryptograficznych. Maja one na celu przeciwdziatanie uzywaniu danych w formacie elektronicznym niezgodnie
z wolg wydawcy danego tytutu. W praktyce oznacza to, ze klient, ktéry zakupi legalng wersje gry lub filmu
zmuszony jest czesto do instalacji aplikacji zabezpieczajacych, lub posiadania stalego dostgpu do Internetu,
poniewaz po wilaczeniu danego programu, automatycznie wysylane sg dane na zewnetrzny serwer. DRM jest
powszechnie krytykowane w $rodowisku graczy, poniewaz czesto utrudnia on korzystanie z legalnie zakupione-
go produktu, nie ograniczajac piractwa, tak jak powinien W zatozeniach. Przez to nazywany jest Digital Restric-
tions Management — cyfrowe zarzadzanie ograniczeniami.
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7. Zwiastuny zmian

7.1 Pelna interaktywnos$¢? Kontrolery ruchu jako nowy rodzaj rozrywki

dla niedzielnych graczy

W niniejszym rozdziale postaram si¢ pokaza¢ zmiany, ktére wspodtczesnie zachodza
w rynku gier wideo. Omawiane w poprzednich podrozdziatach zjawisko casual revolution
Jespera Julla, zauwazalne jest miedzy innymi na przyktadzie popularnos¢ kontrolerow ruchu,
ktore w znaczacy sposob wptynety na popularnos¢ takich konsol jak Playstation 3, Xbox 360
czy Wii. Nawet jesli ich potencjal nie zostat do konca wykorzystany, a same urzadzenia znu-
dzity si¢ niektorym nabywcom, to i tak bardzo czgsto stanowilty one przepustke do tego wirtu-
alnego $wiata — to dzieki nim wiele osob, siggneto po pierwsza W swoim zyciu konsole. Jed-
nakze zmiany W przemys$le gier wideo s3 niezwykle trudne do przewidzenia. Pokazuje
to przyktad zastosowania technologii chmury obliczeniowej. Nawet jesli nie zdominuje ona
rynku w przeciagu kilku lat, to z pewnoscig odegra kluczowa role W przysztym ksztattowaniu
si¢ tego medium. Podobnie jak Internet, ktéry za sprawg crowdfundingu czy kolejnych pro-
dukcji typu indie — jeszcze bardziej poszerzy grono uzytkownikéw, wplywajac na popular-
nos¢ gier, ale i pozwalajac na wiekszg réznorodnos$¢ w projektowaniu kolejnych aplikacji.

Chcialbym jednak zacza¢ od wspomnianych kontroleréw ruchu. Jedng z rzeczy, ktora
W najbardziej kreatywny sposob pobudza ludzka wyobraznig¢, sa dobrze zrealizowane filmy
science fiction. Po latach wiele produkcji wzbudza raczej usmieszek politowania, jednak
niektore wizje rezyserow potrafity wywota¢ zainteresowanie i przyczyni¢ si¢ do tego, aby
rynek technologii poszedt w konkretnym kierunku. Przyktadem takiego zjawiska byt film
Raport mniejszosci z 2002 roku w rezyserii Stevena Spielberga z Tomem Crusem w roli
gtownego bohatera — komisarza Johna Andertona. Latajace superszybkie samochody, pistole-
ty laserowe czy nawet roboty nie potrafity wzbudzi¢ tak duzego entuzjazmu jak dotykowe
ekrany, ktore odgrywaty kluczowa role we wspomnianej produkcji. Bez zb¢dnych dzojstikow,
myszek, klawiatur czy innych kontroleréw uzytkownik mogt korzysta¢ ze zgromadzonych
danych. Tego typu zjawisko mozna rowniez zauwazy¢ W sektorze gier wideo. Producenci na
przestrzeni lat starali si¢ wyprodukowac urzadzenia, ktore jeszcze bardziej pobudzitoby nasze

zmysty poprzez zatarcie swoistej granicy miedzy Swiatem rzeczywistym a wirtualnym.
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Jednak dzisiejsza rzeczywistos¢, jaka znamy catkowicie rozni si¢ od tego, jak byla ona
postrzegana jeszcze w latach 80. i 90. Niesamowita popularnos$¢ takich produkcji jak Kosiarz
Umystow, ktory powstat, na bazie opowiesci amerykanskiego pisarza Stephena Kinga sprawita,
ze ludzie zaczeli opisywac, to co jest po drugiej stronie ekranu jako co$ groznego, ale jednocze-
$nie i fascynujacego. Wizja spedzania catych dni w wykreowanym przez grafike 3D $Swiecie
spowodowala, ze tematyka zainteresowali si¢ rowniez sami producenci Z branzy gier wideo.

W 1993 roku firma Sega podczas letnich targow CES zaprezentowala zestaw 0 nazwie
Sega VR. Miatl on stanowi¢ dodatek do konsoli Sega Genesis. Urzadzenie prezentowalo sie
nad wyraz obiecujgco. Osoba, ktora zalozylaby hetm wraz z okularami na twarz, moglaby
poczu¢ si¢ jak bohater Gwiezdnych Wojen. Patrzac na mechanizm, bardzo tatwo mozna byto
je rowniez skojarzy¢, z innym roéwnie popularnym W tamtych czasach tytulem, jakim byt
Robocop. W urzadzeniu zamontowano kolorowe wyswietlacze LCD 0 rozdzielczosci
320 x 220 pikseli, czujniki ruchu oraz shuchawki stereo. Nawet sam skrot w domysle oznaczat
virtual reality. Do VR utworzono cztery produkcje zajmujace 16 MB, ktore miaty by¢ doda-
wane jako gratis do sprzgtu. Niestety problemy sprzgtowe oraz strach, ze tego typu zestaw
mogtby powodowaé bole glowy oraz inne problemy zdrowotne byly przyczyna zawieszenia
catego projektu w 1994 roku [Cieslak 2008]. Podobna maska do VR miala réwniez zostac
wydana do konsoli Saturn oraz wykorzystana w automatach w salonach gier jednak projekt
nie zostat zrealizowany. Jako ciekawostk¢ mozna dodaé, iz VR mozna bylo zobaczy¢

w filmie Clockers Spike’a Lee [Geekboy68k 2010]

Rys. 86. Sega VR
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W 1995 roku na rynku przede wszystkim japonskim (poniewaz sprzet nie trafit nigdy
do Europy) swoja premiere miat Virtual Boy. Nowy produkt Nintendo zostal zaprojektowany
przez Gunpei Yokoi, tworce przenos$nej konsoli Game Boy. Po raz pierwszy urzadzenie zosta-
to zaprezentowane na pokazie Shoshinka Show w Chibi w Japonii i od razu wzbudzito bardzo
duzy entuzjazm. Podobnie jak Sega VR, Virtual Boy réwniez reklamowany byt jako sprzet
virtual reality, ktory mial przenies¢ graczy w catkowicie nowy i lepszy wymiar rozrywki.
Trojwymiarowy obraz VB generowany byt za pomoca szeregu czerwonych diod specjalnie
dostosowanych do lewego i prawego oka. Uzytkowanie maszyny wigzato si¢ zZ tym, ze gogle
musiaty by¢ praktycznie caly czas przystawione do twarzy graczy. Wynikalo to rowniez
Z tego, ze obraz byl od$wiezany z czestotliwoscig 50 Hz, oferujac jedynie kilkanascie odcieni
czerwonego koloru. Podobnie jak z poprzednim zestawem zbyt dlugie korzystanie z Virtual
Boy mogto powodowac bole glowy | wymioty. Dlatego tez gry ktore, byly uruchamiane za
pomoca maszyny, automatycznie stosowaty pauze co 15-30 minut. Na konsole wydano tylko 22
gry, co stanowito zbyt malg ilo$¢, aby zacheci¢ do potencjalnych kupujacych. Réwniez cata
toporno$¢ wykonania spowodowala, ze sprzet W pewien sposob juz na samym poczatku korzy-
stania odrzucal graczy. Zajmowal on stanowczo za duzo miejsca, wazyt prawie kilogram,
a jako$¢ przygotowania poszczeg6élnych elementow budzita wiele zastrzezen. Mimo dos¢ cie-
kawej wizji, poniewaz rdznego rodzaju ,.,hetmy” dla graczy caly czas sg projektowane, Virtual
Boy okazat si¢ jedynie dos¢ kiepsko przygotowanym gadzetem [Geekboy68k 2010].

Jednakze proby ,,przeniesienia” gracza do wirtualnego $wiata caty czas maja miejsce
miedzy innymi za sprawg takich urzadzen Oculus Rift. Mowila 0 tym miedzy innymi Dzien-

nikarka — Olga Drenda w swoim artykule Aura Przegranych Technologii:

Podobnie sprawy si¢ maja z wirtualng rzeczywistoscia. Przez ponad dwie dekady hetm VR
funkcjonowat w masowej wyobrazni jako obowigzkowy element nadchodzacej epoki cyberne-
tycznej, w ktorej kazdy zyska szanse zycia W dwoch $wiatach (od rozczulajgcego dzisiaj wi-
zualnie ,,Kosiarza umystow” po barokowe, halucynacyjne obrazy ,,Celi”). Nieliczne zrealizo-
wane projekty stanowity nisze W srodowisku graczy komputerowych i to wskazang dla tych,
ktérym nie dokuczata choroba lokomocyjna. Istnieje jednak szansa, ze projekty takie, jak Ocu-
lus Rift (z ktorego korzysta juz nawet S$wiat sztuki: cze$¢ jubileuszowej wystawy
w krakowskiej Galerii Zderzak oparto wlasnie na tej technologii), wprowadza wirtualng rze-

czywisto$¢ do powszechnego uzytku. Bardzo prawdopodobne jednak, ze uruchomi ona zupet-
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nie inne konteksty i skojarzenia niz w czasach, gdy grafika i animacja 3D byly bardzo odlegte

od realizmu, a ich niedobory uzupetniata obietnica przysztosci [Drenda 2017: 150].

Podobnego zdania jest producent i scenarzysta gier — Thomas Wallner, ktory analizuje
dotychczasowe doswiadczenia zwigzane z VR oraz prognozuje jak moga zosta¢ wykorzystane
W przysztosci. Dlatego tez pozwolg sobie na umieszczenie dluzszego cytatu z wywiadu, ktory

przeprowadzita Anna Desponds:

Co bedzie si¢ wtych okularach oglada¢? Jak bedzie si¢ znich Kkorzysta¢?
Thomas Wallner: To wlaénie staramy si¢ ustali¢. Jaki$ czas temu odwiedzitem pracownikow
Oculusa, producentow okularow do rzeczywistosci wirtualnej. Jeden z nich powiedziat: ,,Nie-
zaleznie od tego, czym moze nam si¢ wydawaé¢ VR, z pewnoscig W przysztosci okaze si¢
czym$ zupelnie innym”. Przyznajemy si¢ do tego, ze jesteSmy we wczesnej fazie eksperymen-
towania. Metodg préb i bledéw, by¢ moze nawet zupetnie przypadkiem, odkryjemy odpo-
wiednig estetyke, ktora pozwoli nam wykorzysta¢ to medium do opowiedzenia historii. Pod
tym wzgledem jesteSmy jak bracia Lumiére, ktorzy krecili wjazd pociggu na stacje. Poczatko-
wo filmy powstawaly tylko dlatego, ze kto§ mial kamere, ktora pozwalata utrwali¢ rzeczywi-
stos¢. Wyksztalcenie wizualnego jezyka, ktéry dzi$ nazywamy kinem, zajeto kilkadziesiat lat.
Wydaje mi si¢, ze poszukiwanie jezyka wiasciwego dla VR tyle nie potrwa, bo mozemy bu-
dowa¢ go na podstawie dos$wiadczen zwigzanych z filmem i z grami. Do tego w dzisiejszych
czasach wymiana wiedzy jest fatwa i tym samym innowacje powstaja szybciej. Technologia
jest rowniez na tyle tania, ze jednocze$nie eksperymentuja z nig setki tysiecy osob.

Tworcey gier, ktorzy chca wykorzysta¢ VR, musza si¢ zmierzy¢ z podobnymi trudno-
Sciami.

Thomas Wallner: Gry wydaja si¢ by¢ bardzo oczywistym zastosowaniem rzeczywistosci wir-
tualnej. Ale na przyktad szybki ruch w VR sprawia, ze odbiorcy momentalnie robi si¢ niedo-
brze. Trudno stworzy¢ gre akcji, W ktorej nie ma mozliwosci przemieszczania sie. A nikt nie
chce robi¢ gry, ktora powoduje wymioty po trzech minutach. Rowniez projektanci gier musza
znalez¢ wlasny, nowy jezyk, ktory pozwoli wykorzysta¢é rzeczywistos¢ wirtualng.
Wydaje mi sig, ze tworcy technologii VR skoncentrowali si¢ na grach i nie doceniaja roli, jaka
rzeczywisto$¢ wirtualna moze odegra¢ w kinie. Robienie gier jest wymagajace, a nawet przy
najprostszych formach filmowych VR zadziwia widza idaje mu poczucie przeniesienia
w inny $wiat. Trzeba znalez¢ sposob na utrzymanie tego zachwytu, kiedy minie zainteresowa-
nie technologia, poprzez witasciwy sposdb opowiadania historii. Na razie fascynacja medium

wystarcza, zeby zaangazowa¢ publiczno$¢. Ale to nie potrwa dtugo [Desponds 2017: 48-49].
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Rzeczywistos¢ wirtualna jest podobna do tej prawdziwej, ale jednak nia nie jest. W jaki
sposob twoim zdaniem wplynie to na Kksztaltowanie si¢ jezyka tego medium?
Thomas Wallner: Mysle, ze podstawa VR beda obrazy bazujace na odtwarzaniu prawdziwe-
go $wiata, wykorzystujace na przyktad fotografie, a nie catkowicie wygenerowane kompute-
rowo repliki rzeczywisto$ci. Kiedy widzisz zaprojektowang komputerowo postaé, to chociaz
wyglada jak cztowiek, czujesz, ze nie jest prawdziwa. Nazywam to ,,aurg rzeczywistosci’.
Dodatkowo, im bardziej ten komputerowy cztowiek przypomina prawdziwa osobe, tym bar-
dziej czujesz si¢ nieswojo. To tak zwana ,,dolina niesamowito$ci”. Po niemiecku to odczucie
okresla si¢ jako unheimlich. Z ta kwestia mierza si¢ na przyktad projektanci robotow: zbyt
niepodobny do cztowieka android wyglada sztucznie, zbyt podobny — moze budzi¢ odradze

i strach. W robotyce odchodzi si¢ wigc od humanoidalnych form. [Desponds 2017: 51]

Rys. 87. Virtual Boy Rys. 88. Gyration Media Center Remote

Kolejnym przyktadem urzadzenia, ktére W zalozeniach miato sprawi¢, iz konsole czy
komputery stang si¢ bardziej multimedialne, byto Gyration Media Center Remote. Miato ono
stanowi¢ polaczenie pilota i myszy komputerowej. Opracowane zostato przede wszystkim
Z mysla o pecetach z systemem operacyjnym Windows XP Media Center (WMC). Urzadzenia
to miato zastagpic¢ piloty dostarczane z zestawami WMC, ktore posiadaty prawie 40 przyci-
skow. Mimo duzej ilosci funkcji ich obstuga byla niewygodna ze wzglgdu na oparty na porcie
podczerwieni sposob przesytania danych. Przez to sprzet musial by¢ ustawiony tak, aby ,,wi-

dzie¢ si¢” z komputerem. Gyration wyrdzniato to, ze posiadat on zyroskop pozwalajacy na poru-
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szanie kursorem myszy poprzez przechylenie trzymanego urzadzenia W powietrzy. Byto to moz-
liwe, poniewaz komunikowat si¢ on z komputerem droga radiowa (4Press, 2010). Do dzisiaj
urzadzenie jest coraz bardziej udoskonalane, a na rynku mozna znalez¢ jego kolejne wersje.

Wszystkie kontrolery ruchu, ktore ukazywatly si¢ na przestrzeni lat, stanowity tylko
I wylacznie gadzet. Niektore wyprzedzaty swoje czasy wykonaniem i oryginalnoscig, kiedy
inne okazywaty si¢ catkowicie nieudanymi eksperymentami, o ktorych mozna dzisiaj wspo-
mina¢ W kategoriach ciekawostki. Gry jako produkt przez wigksza cze$¢ swojej historii sta-
nowity produkt raczej dla dojrzalszego odbiorcy. Mimo iz produkcje edukacyjne czy proste
aplikacje zrecznosciowe, Z ktorymi bez problemu radzity sobie nawet dzieci, zawsze znajdo-
waly swoje miejsce na tym szerokim rynku, to zdecydowana wigkszos$¢ tytutow skierowana
byla do tzw. ,,hardkorowych” graczy.

Wszystko zmienito si¢ wraz z pojawieniem si¢ siodmej generacji konsol, w sktad kto-
rej weszty konsole Xbox 360, Playstation 3 i Nintendo Wii. Ukazato si¢ na nie wiele znakomi-
tych produkcji, ktore na stale zmienity rynek i sposob postrzegania gier jako produktu skie-
rowanego do waskiej grupy odbiorcow. Siodma generacja spopularyzowata jeszcze bardziej
tryb multiplayer, dystrybucje elektroniczng, w tym caty nowy rynek produktow DLC, funkcje
zabezpieczajace, jakim sa DRM, rdznego rodzaju systemy osiagnie¢¢ czy serwisy crowdfun-
dingowe. To tylko niektore z nowych funkcji, bez ktorych gracze nie wyobrazajg sobie dzisiaj
Swiata elektronicznej rozgrywki.

W pewnym momencie nastapit do$¢ nieoczekiwany zwrot akcji na rynku gier. Spraw-
ca calego zamieszania byta firma Nintendo, ktora od samego poczatku znaczaco zmieniata
elektroniczng branze. Japonczycy zdawali sobie sprawg, ze W tym technologicznym wyscigu
zbrojen ich urzadzenie stoi na przegranej pozycji, poniewaz sprzet nie bytby w stanie zaofe-
rowaé graczom tak rozbudowanej i fotorealistycznej grafiki jak konkurencja. Wielu znawcow
branzy juz w chwili premiery zastanawialo si¢ nad przysztoScia Nintendo Wii, poniewaz
konsola wydawata si¢ po prostu technologicznie przestarzata.

Jednak to wtasnie ono wyszlo zwycigsko z pojedynku w siodmej generacji konsol,
sprzedajac ich najwigksza ilo$¢. Sukces spowodowany byl dwoma czynnikami. Pierwszym
bylo postawienie wszystkiego na ruch. To on miat stanowi¢ podstawowy mechanizm stero-
wania. Drugim elementem miaty by¢ produkcje przeznaczone dla ,,imprezowych” czy casua-
lowych graczy tzn. takich, ktorzy nie majg duzo czasu, aby moc poswigca¢ ¢go, na co dzien

a moga to uczyni¢ na przyktad w grupie znajomych podczas imprezy.
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Wii bylo nastepczynig wczesniejszej konsoli Nintendo, jakg byto — Gamecube. Po-
czatkowo miata ona nosi¢ nazwe Revolution. Po raz pierwszy wspomniano o niej na konfe-
rencji prasowej przed targami E3. Rok po6zniej podczas Tokyo Game Show Satoru Iwata
pokazal prototyp kontrolera, a pod koniec 2006 roku pojawita si¢ na wszystkich rynkach.

Polityka Nintendo byla skierowana przede wszystkim na spotecznos¢, czego przykta-

dem moze by¢ do$¢ nieoczekiwana zmiana nazwy:

Wii brzmi jak 'we' [w angielskim wymawiane jako "hi", znaczy "my"], co podkres$la [fakt], ze
konsola jest dla wszystkich. [Nazwa] Wii moze by¢ tatwo zapamigtana przez ludzi, niewazne,

jakiego jezyka uzywaja. Bez nietadu. Bez skracania. Po prostu Wii” [Carles 2006].

Nintendo postawito sobie za cel dotarcie z konsola do najwigkszej liczby odbiorcow.
Ich polityka jednak stanowczo roznita si¢ od konkurencji, czego przyktadem bylta wypowiedz

samego Satoru Iwata:

Nie myslimy 0 walce z Sony, lecz o tym, jak wiele 0sob mozemy przyciagna¢ do gier. Jedyna
rzecz, o jakiej myslimy, to nie przeno$ne konsole, systemy i tak dalej, lecz to, ile 0sob wcze-

$niej niegrajacych wciggniemy w gry [Gantayat 2006].

Bardzo dobrze zostato to odzwierciedlone w reklamach stworzonych przez Stephena
Gaghana, ktore mozna byto oglada¢ w amerykanskiej telewizji i Internecie. Slogany rekla-
mowe brzmiaty jednoznacznie — Wii would like to play (gra stoéw: Chcemy sie bawic, dost.
Wii chce sie bawic) | Doswiadcz nowych mozliwosci grania [Sliwinski 2006].

Wii Remote, nazywany roéwniez Wiimote, a w Polsce Wiilot byt podstawowym kontro-
lerem konsoli. Posiadat czujnik ruchu, przyspieszeniomierz i sensor optyczny (kamerg
z filtrem podczerwieni), ktore pozwalaly na manipulowanie wskaznikiem lub przedmiotami
w grach poprzez wykonywanie nim ruchow. Do kontrolera zostat rowniez wbudowany glo-
$nik. Dzieki specjalnemu portowi mozna bylo podtaczy¢ do niego réwniez inne akcesoria.
Sam Wii Remote taczyt si¢ z konsola za pomocg modutu bluetooth [Przybysz 2011].

Dzigki Wii Nintendo udowodnito kilka rzeczy. Przede wszystkim grafika i caty wy-
$cig technologiczny, ktorego swiadkami byli gracze na konsolach Microsoftu i Sony sg drugo-

rzedne. Firmie udato si¢ rowniez pokaza¢ jak waznym i niesamowicie dochodowym segmen-
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tem rynku sg tzw. niedzielni gracze, zmuszajgc konkurencj¢ do catkowitej zmiany dotychcza-
sowego marketingu.

W 2008 roku zestaw gier sportowych o nazwie Wii Sports sprzedat si¢ w ilosci 40,5
miliona sztuk, ustanawiajac w tym czasie rekord w historii calej branzy gier wideo. Podobnie
sytuacja wygladata z wczesniejszym zestawem gier 0 nazwie Wii Play, ktory rowniez w wielu
rankingach zasadniczo wyprzedzat drogie i popularniejsze tytuly AAA [Lemon 2009].

Sukces Wii sprawit, iz Sony, jak 1 Microsoft réwniez musiaty zacheci¢ do siebie nie-
dzielnych graczy. |z tego powodu bardzo szybko na rynku pojawity si¢ kontrolery ruchu

0 nazwie Move oraz Kinect.

Rys. 89. Wii zmienito sposob postrzegania kontrolerow ruchu.

Prawie trzy lata po premierze Wii na targach E3 Microsoft zaprezentowal swoje urza-
dzenie o roboczej nazwie Project Natal®®. Wzbudzito ono duze zainteresowanie, poniewaz
miato stanowi¢ 0 wiele mocniejszg odpowiedz Amerykanéw na dominacje Japonczykow
w sektorze niedzielnych graczy. 3 czerwca 2010 na targach E3 w Kalifornii Natal zostat
oficjalnie Kinectem®!. Sktadat si¢ on z dwéch réznych kamer. Pierwsza byta standardowa
kamerg wizyjng RGB z rozdzielczo$cia 650 x 480. Wykorzystywana byta do przetwarzania
obrazu wizyjnego odpowiedzialnego mi¢dzy innymi za rozpoznawanie twarzy oraz nanosze-

nia tekstur i kolor6w na obiekty wizualne. Druga stanowita cz¢$¢ podsystemu sensora, ktory

80Natal oznacza nazwe brazylijskiego miasta, ktore byto miejscem, gdzie urodzit si¢ dyrektor Microsoft —
Alex Kipman. Rowniez w jezyku angielskim wyraz ten oznacza rodzimy czy ojczysty co mialo stanowié
odzwierciedlenie pogladow firmy Microsoft mowiacych, iz nowa urzadzenie to bedzie kolejng generacja
rozrywki domowe;j.

61 Kinect to kontaminacja angielskich wyrazéw kinetic (kinetyczny) i connect (taczyc).
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zwracat do urzadzenia informacje¢ 0 glgbokosci. Dziatat on na zasadzie pomiaru odleglosci za
pomoca $wiatla strukturalnego. Promiennik podczerwieni wyswietlal przed kamerg chmurg
punktow, ktorych potozenia rejestrowane byly za pomocg kamere z filtrem podczerwonym.
Dzieki temu rozdzielczo$¢ o0 giebi 300 x 200 byta programowo interpolowana do wyzszej
rozdzielczosci kamery wizyjnej — 640 x480. W ten sposob informacja 0 odleglosci
ze wszystkich punktow pozwalala na odczytanie miedzy innymi sylwetki cztowieka, wykry-
cia i przeanalizowania jego ruchéw. Byto to jednak mozliwe tylko | wytacznie w pomieszcze-
niach, poniewaz odczyt uzyskany W ten sposob byl wrazliwy na zbytnie nastonecznienie.
Oproécz tego Kinect sktadat si¢ z promiennika podczerwieni, macierzy czterech mikrofonow
kierunkowych, akcelerometru i napedu pozwalajacego na uchylanie glowicy [Przygoda 2011].

Sukces Kinect spowodowany byt kilkoma czynnikami. Urzadzenie bylo nowsze
i generowato przez to lepsza oprawe graficzng anizeli poprzednik. Jednakze najwigkszym
atutem w tym wypadku byt fakt, iz granie statlo si¢ mozliwe bez trzymania czegokolwiek
w rekach. SterowaliSmy tylko i wylacznie naszym ciatem i za jego pomoca wykonywali§my
okreslone ruchy w konkretnych grach. Nie trzeba byto trzymac¢ Zzadnej myszki czy pada, co
stanowito prawdziwg rewolucje W §wiecie gier wideo oraz sposobie ich uzytkowania.

Jak stwierdzit dyrektor kreatywny Kinecta — Kudo Tsunoda: Mysicie 0 swiecie, gdzie maszyny
rozumiejq, co ludzie od nich chcg [Winiarski 2010].

Od momentu premiery Kinect sprzedawat si¢ w liczbie $rednio 133,3 tysiecy sztuk
dziennie przez pierwsze 60 dni. Po tym okresie przedstawiciele firmy Guinness World Re-
cords — wydawcy Ksiegi Rekordéw Guinnessa oficjalnie ogtosili, iz nowe urzadzenie Micro-
softu zostato najlepiej sprzedajacym si¢ maszyna W historii, wyprzedzajac miedzy innymi
iPhone'a czy iPada [Chrobot 2011].

Urzadzenie oprocz zastosowan stuzacych przede wszystkim zabawie polecane bylo
réwniez przez osoby zwigzane Z medycyna.

Ulatwia | zmniejsza obcigzenie W stawach, poprawia aktywnos¢ KKG i KKD, utatwia
koordynacje 1 koncentracje — méwita dr n. med. Zofia Golebiowska, pediatra i specjalista
rehabilitacji w chorobach narzadow ruchu uniwersyteckiego Szpitala Klinicznego w L.odzi.

Mobilizacja do aktywnosci fizycznej zdecydowanie poprawia sprawnosé dzieci. Jest to
cenne W rehabilitacji ruchowej po okresie dlugiego lezenia, ograniczenia ruchowosci ze
wzgledu na przebieg choroby — dodawata dr n. med. Maria Wieczorek, ordynator Oddziatu
Hematologii i Onkologii Dziecigcej w Centrum Pediatrii i Onkologii w Chorzowie.

224



Najnowsza technologia Kinect jest mobilizujgcq formq rehabilitacji | pomaga choé
przez chwile zapomnieé 0 chorobie 1 trudach zwigzanych z diagnostykg i leczeniem — prof. dr
hab. med. Walentyna Balwierz, ordynator Oddzialu Onkologii iHematologii USK
w Krakowie [Jasienska-Roctawska 2011].

Kolejnym niekonwencjonalnym zastosowaniem Kinecta byto wprowadzenie go na sa-
l¢ operacyjng w szpitalu Sunnybrook Health Services w Kanadzie. Urzadzenie pomagato
lekarzowi obstugiwaé komputer, dzigki czemu nie musiat on dotykaé¢ go rekami, wtedy kiedy
byly potrzebne dane. Rowniez za jego pomocg mozliwe bylo korzystanie czy obslugiwanie
aplikacji bezdotykowo. [Sunnybrook Hospital 2011]

Kinect jako narzedzie zostal rowniez uzyty rowniez przez zespot C-Mon and Kypski,
ktory zaprosit swoich fanow do nagrywania ich nowego klipu More is Less. Schemat polegat
na tym, ze uzytkownicy musieli wykona¢ szereg czynnosci przed swoja internetowa kamerka,
a nastgpnie wysla¢ zarejestrowany filmik na konkretny adres. Nastgpnie zostal uzyty specjal-

ny algorytm oparty na technologii kontrolera ruchu Microsoft po to, aby dopasowac ruchy

cztonkéw C-Mon and Kypski do zebranego w bazie danych materiatu [teledysk C-Mon &
Kypski 2010].
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Rys. 90. Kinect jako pierwszy umozliwit gr¢ bez jakich- ~ Rys. 91. Uzytkownicy sami nadsytali okreslone pozy,

kolwiek kontrolerow. ktore pdzniej zostaty wykorzystane w teledysku.

Kinect jako maszyna niedtugo po swojej premierze zostat zhakowany przez grupe uzyt-
kownikow. Operacja ta, ktéra z pozoru mogltaby wydawac si¢ nielegalna, sprawila, iz dzigki
temu powstawaty kolejne aplikacje umozliwiajace catkowicie inne wykorzystanie tego detekto-

ra ruchu. W 2010 roku na kanale YouTube pojawit si¢ material, gdzie autor stworzyt interfejs
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Z wezesnie] wspomnianego film Raport Mniejszosci, za pomocg ktdérego mozliwe bylo stero-
wanie ekranem, wykorzystujac ruch, bez przymusu dotykania klawiatury czy myszki. Cate
to zjawisko pokazalo, ze fani roéwniez majg sporg ilo$¢ pomystow ijezeli umozliwi im si¢
projektowanie wiasnych aplikacji, spowoduje to dtuzsza zywotnos¢ urzadzenia [batman 2010].
Potwierdzeniem tych stéw jest wypowiedz Alexa Kipmana — dyrektora technologicz-

nego Kinect:

W szerszej perspektywie wierzymy w bardziej naturalne sposoby kontrolowania technologii
przez cztowieka. Ludzie nie lubig trzymaé w r¢ka urzadzen jak myszka czy klawiatura. Kinect

to tylko poczatek nowej przygody [Mazur 2012].

Odpowiedzig firmy Sony Computer Entertainment na sukces Wii oraz Kinect bylo
PlayStation Move, ktére pojawilo si¢ jako ostatnie W potyczce kontrolerow ruchowych. Za-
skoczeniem tutaj byt fakt, iz na pierwszy rzut oka urzadzenie to wydawato si¢ technologicz-
nym krokiem wstecz, poniewaz na nowo wymagato ono od uzytkownika trzymania w dtoni
tym razem Move Motion Controller, aby wykona¢ jakis ruch. Byto to dos¢ zaskakujace z racji
tego, ze technologia Microsoftu wydawata si¢ pod tym wzgledem 0 wiele bardziej innowa-
cyjna i przyjazna dla przecigtnego uzytkownika. Caly zestaw PlayStation Move sktadat si¢
z dwoch elementéw: Motion controller, potocznie nazywanego "r6zdzka" oraz PlayStation
Eye, czyli kamerki montowanej na telewizorze. To, co miato by¢ gléwna przeszkoda dla Sony
W osiggnigciu komercyjnego sukcesu, czyli fakt ponownego trzymania kontrolera okazato sig¢
w tym wypadku zbawienne. Wynikato to przede wszystkim z tego, iz jako$¢ przenoszenia
ruchow uzytkownika na ekran byla 0 wiele plynniejsza ibardziej precyzyjna anizeli
w przypadku Kinecta. Poza tym Move mozna bylo wykorzysta¢ nie tylko w prostych grach
przeznaczonych dla niedzielnych graczy, ale rdwniez w profesjonalnych, wysokobudzeto-
wych produkcjach jak Killzone 3, Heavy Rain czy L.A. Noire. Do tego pierwszego mozna
bylto nawet dokupi¢ Playstation Move Motion Controller Gun, czyli swego rodzaju naktadke

na kontroler przygotowana specjalnie dla gier z gatunku FPS [Hut 2010].
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Rys. 92. Mimo ponownego trzymania kontrolerow Rys. 93. Sharp Shooter, nawet jezeli byt tylko

ruchu Playstion Move odniosto sukces dzieki swojej precyzji. gadzetem, to pozwolil on czesci graczy na
urealistycznienie wrazen plynacych

z obcowania z konkretnym tytutem.

Kontrolery ruchu zapoczatkowane wraz z sibdma generacja konsol otworzyly nowy
rozdziat w historii gier wideo i wprowadzily szereg zmian W sposobie uzytkowania oraz
projektowania nowych tytulow. Wspominali 0 tym migdzy innymi pracownik szwajcarskiej
firmy badawczej LiftLab — Nicolas Nova oraz Steve Cable begdacy partnerem w brytyjskiej

firmie konsultingowej Cxpartners:

Dlaczego przez wszystkie lata, od kiedy istnieje branza gier, sposoby interakcji gracz-
maszyna-swiat gry ciagle si¢ zmieniajg?

SC: Na pewno jest to potaczenie kilku czynnikéw. Pierwszym sa potrzeby graczy. Bezprze-
wodowe kontrolery pojawily sie, bo sg bardzo praktyczne, ato z kolei uczynito konsole
znacznie atrakcyjniejszymi. Drugi czynnik to przyczyny czysto biznesowe. Wii-loty pojawity
sie, gdyz szefostwo Nintendo nie byto w stanie przygotowaé technologicznie mocnej odpo-
wiedzi na rynkowe premiery Xbox 360 i PlayStation 3. Postawili wigc na innowacje, zaryzy-
kowali — catkowicie przedefiniowali §wiat gry i sposob kontroli gier. A poniewaz to si¢ udato
— zarowno Microsoft, jak i Sony podazaja teraz w tym kierunku.

NN: Producenci na tak konkurencyjnym rynku musza by¢ innowacyjni, caly czas wyroznia¢
si¢ od konkurentow i i$¢ do przodu. Nowe typy gier wymagaja wynajdowania nowych kontro-
ler6w. Podobnie nowy sposob wykorzystania konsoli i gier — na przyktad pelna mobilnos¢
(gry na komorkach, Game Boy) czy wspolne granie na imprezach (tzw. party gaming) rowniez
zmuszajg do zmiany sposobow sterowania na bardziej intuicyjne.

Czy technologie takie jak Kinect i PlayStation Move zmieniaja sposob, W jaki gry sa projek-

towane?
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NN: To olbrzymie wyzwanie dla tworcow gier. Muszg bra¢ pod uwage ogrom nowych, dotad
niespotykanych czynnikéw. Na przyktad jak zdefiniowaé i wykorzysta¢ miejsce, w ktorym to-
czy si¢ gra. Niektorzy przeciez maja nastawiane przed telewizorem rozne sprzety, zagracone
mieszkania. To przeszkoda, a moze i szansa? Albo ograniczenie fizyczne — przeciez granie ca-
lym ciatem, a to przewiduje np. Kinect, jest bardzo absorbujace, jak ¢wiczenia fizyczne. Co
jednak z osobami, ktore wracajg wykonczone po calym dniu cigzkiej pracy? Jak stworzy¢ gre,
ktora z jednej strony bedzie wyzwaniem, ale z drugiej nie wykonczy graczy — dostownie — fi-
zycznie.

Jest jeszcze ograniczenie wynikajace z przyzwyczajen graczy. Bo nasze mdzgi instynktownie
czuja, ze jesli mamy skonczong liczbg klawiszy na kontrolerze, to liczba akcji mozliwych do
wykonania w grze réwniez jest skoniczona. A co jesli stajg po prostu przed ekranem i moga
zrobi¢ — dostownie — wszystko?

SC: Intuicyjnos¢ bedzie kluczowa w zrozumieniu mechaniki §wiata gry. Kontrola rozgrywki
za pomocg ruchow rak czy ciata jako hasto brzmi bardzo pociagajaco, ale tworcy gier beda
musieli kazdy swdj pomyst testowac na grupach odbiorcow, upewniajac si¢, ze nie czuja si¢
zagubieni w $wiecie gry.

NN: Na razie zdaje si¢, ze podstawowym problemem jest okreslenie, jakie gesty sg istotne
z punktu widzenia gry. Ktore powinny by¢ sczytane przez urzadzenie i przeniesione na ekran?
Przeciez te kamery ,tapia” rowniez przypadkowe ruchy rak, na przyktad przystowiowe odga-
nianie latajacej koto nosa muchy. Co, jesli w swiecie gry wywola to rzucenie jakiego$ morder-

czego zaklecia? [Stasiak 2010].

Pewnym podsumowaniem rozwazan zawartych W tym podrozdziale mogg by¢ stowa
Jespera Juula, ktory zauwazyt, iz gry i granie staty si¢ W tym momencie ,,norma”. Stwierdza
on, ze wspodtczesnie wiele nowych produkcji projektowanych jest w taki sposob, ze moga one
w duzym stopniu zastgpi¢ popularne gry planszowe lub towarzyskie w sytuacjach specjalnych
[Juul 2010: 1]. Cigzko mi jednak zgodzi¢ si¢ W sposOb jednoznaczny z tg tezg, poniewaz jak
pokazuja roznego rodzaju rankingi [Potocka 2018] [Ormanowska 2018] obecnie gry planszo-
we ciesza si¢ bardzo duza popularnos$¢, a hasta méwiagce wrecz 0 ich ,,renesansie” mozna
zauwazy¢ W wielu tytutach prasowych. Sam osobiscie mam podobne zdanie, widzac coraz
wickszg 1los¢ tytutow oraz samych graczy na rdznego rodzaju zorganizowanych imprezach,
niekoniecznie stricte growych. Jednak o wiele istotniejsze wydaja mi si¢ nastgpne tezy bada-

cza, ktory udowadania, ze nastapit moment, producenci gier wideo/cyfrowych (chociaz
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0 podobnym trendzie mozna méwic rowniez W przypadku samych gier planszowych) porzuci-
li ostatecznie model tworzenia aplikacji skierowanych do wyspecjalizowanych grup.
Wspominane wczesniej casual revolution i nawet powyzsze przyktady produkcji wyko-
rzystujgcych np. kontrolery ruchu, sg powrotem do prostszych i bardziej dostepnych produkcji
z lat 80-tych XX wieku. Zauwaza on, ze nie tylko zdobyly one nowych fanow, ale potrafity
ponownie zainteresowaé osoby, ktore wtedy zdobywaty pierwsze do§wiadczenia z cyfrowym
$wiatem [Juul 2010: 2]. Badacz jednoczes$nie dzieli tytuty powstajace w ramach casual revo-
lution na te z interfejsem mimetycznym (opisywane w tym podrozdziale) jak i produkcje typu
casual w odniesieniu do technologii nie zaprojektowanych do grania jako podstawowej czyn-
nosci, czyli smartfonow i tabletow. Zmiany, ktore nastapity wraz z coraz wigkszg popularno-
$cig idei Jespera Juula, przyczynity si¢ do tego, ze po gry wideo siegnely kolejne (lub powra-
cajace do tego hobby) pokolenia. Wplynelo to na wigkszg popularno$¢ samego medium a co
mozna za tym rozumie¢ — roéwniez jego roéznorodno$¢ ijednoczesnie zerwanie
z dotychczasowym, nierzadko negatywnym nastawianiem. Warto jedynie wspomnie¢ 0 tym
(poniewaz szczegdlowe opisanie zjawisko wymagatoby oddzielnej pracy), ze casual revolu-
tion przyczynito si¢ rowniez do wedlug niektorych — negatywnych zjawisk jak obnizanie
poziom trudnosci czy dostosowywanie catego tytutu, tak aby zainteresowat on kolejne grupy
odbiorcow. Wida¢ to szczegdlnie na podstawie produkcji MMORPG jak World of Warcraft,
gdzie gracze na forach lub w samej grze narzgkajg na to, ze kazdy nastepny dodatek uprasz-
cza rozgrywke, przez co staje si¢ ona dla nich nieatrakcyjna i nierzadko ostateczenie porzuca-

ja produkcje [emilygera 2013].

7.2 A pocomi komputer i konsola? Zagram w chmurze.

Korzystanie z gier wideo wiaze si¢ z nieprzyjemnym obowigzkiem kupowania nowe-
go sprzetu. Podzespoty komputera, ktore przyktadowo majg dwa lata, nie pozwolg juz uzyt-
kownikowi cieszy¢ si¢ oprawa graficzng na najwyzszych mozliwych ustawieniach systemo-
wych. Kolejnym problemem jest kwestia posiadania wybranych tytutow w konkretnym
miejscu i czasie. Juz od 2003 roku kolejne platformy jak Steam czy Origin pozwalajg swoim
klientom na utworzenie wlasnego konta i posiadanie biblioteki zakupionych produkcji. Tego

typu rozwigzania maja wiele zalet, poniewaz nie musimy posiada¢ fizycznego nosnika (np.
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ptyty DVD czy BR), aby zainstalowac aplikacj¢. Po zalogowaniu si¢ na platform¢ mozemy
sciggna¢ dany tytut na dowolny komputer, aby mdc z niego korzystac.

Jednakze gracz nadal musi posiadaé sprzet spetniajacy okreslone kryteria, a takze do-
step do szybkiego Internetu, poniewaz pobranie danego tytutu moze zaja¢ nawet kilka godzin.
Dlatego tez prawdziwg rewolucjg wydaja si¢ prace nad technologig okreslang jako ,,granie
W chmurze”.

Ustluga ta oparta jest na modelu tzw. chmury obliczeniowej, ktora stanowi proces prze-
twarzania danych bazujgcy na uzytkowaniu ustug dostarczanych przez uslugodawce. Polega
to na tym, iz uzytkownik przechowuje dane lub korzysta z aplikacji, ktore znajdujg si¢ na
zewnetrznych serwerach®?. Ma do nich dostep pod warunkiem, ze posiada dostep do Interne-
tu. Plusem takiego zastosowania jest fakt, ze nie musi mie¢ on fizycznego nosnika (ktory
moze ulec zniszczeniu), aby realnie korzysta¢ ze swoich danych. Jednoczesnie moze by¢
spokojny o ich bezpieczenstwo, poniewaz pliki te sa replikowane na inne serwery, przez co
powstaje w tym wypadku swoista kopia kopii. Podobnie sytuacja wyglada z aplikacjami.
Klient nie jest zmuszony fizycznie instalowaé¢ danego programu na dysku swojego kompute-
ra, aby z niego korzysta¢. Logujac si¢ do chmury, uzyskuje dost¢p jedynie do jego funkcji.
Sama aplikacja realnie zainstalowana jest na jednym z serwerdéw [Paltka, Zaskorski: 64-65].

Przechowywanie nawet duzej ilo$ci danych, streamingowane muzyki czy korzystanie
ze znanych aplikacji za posrednictwem chmury nie wydajg si¢ trudnymi do zrealizowania.
Inaczej wyglada to w przypadku filmow czy wtasnie gier wideo, gdzie dzwigk i obraz stano-
wig integralne elementy aplikacji i jakiekolwiek opdznienie W przesytaniu poszczegdlnych
danych mogtoby zepsu¢ przyjemnos¢ ptynaca z uzytkowania. Jedng z pierwszych firm, ktora
postanowita poradzi¢ sobie z tego typu wyzwaniami, byta japonska Gaikai.

W 2011 roku uruchomila ona swoja platforme, gdzie uzytkownicy mogli za darmo
przetestowa¢ kilkanascie wybranych tytuldéw. Warunkiem w przypadku poszczegélnych
produkcji byto wypetnienie ankiety oraz posiadanie tacza internetowego 0 okreslonej predko-
sci. Przez dluzszy czas granie w chmurze stanowito pewien rodzaj ciekawostki dla branzy,
jak i uzytkownikéw. Wynikalo to przede wszystkim z awaryjnosci catego systemu oraz nie-
zadowalajacej jakosci przesylach danych. Jednakze potencjat samego pomystu zostat doce-
niony przez duze koncerny, ktore do dzisiaj rozwijaja ide¢ cloud gamingu. Miedzy innymi

z tego powodu firma Sony wykupita w 2012 roku Gaikai za rownowarto$¢ 380 milionow

82 Nie jest mozliwe okre$lenie, gdzie znajdujg sie nasze dane. Moga by¢é one przechowywane na dysku serwera
znajdujacego si¢ W dowolnym miejscu na ziemi, gdzie istnieje dost¢p do Internetu.
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dolarow. Aktualnie testowana jest ona za pomoca zblizonej formuty 0 nazwie Playstation
Now, ktéra ma zosta¢ uruchomiona W przysztosci na konsolach Playstation 4.

Pierwsze testy odbyty sie¢ w 2013 roku, kiedy to wybrani gracze z Ameryki Péinocne;j
wecielili si¢ W rolg beta-testerow nowej ustugi. Polega¢ ma ona na tym, ze poprzez optaty
bedziemy mieli mozliwo$¢ "wypozyczenia" danego tytutlu. W praktyce oznacza to, ze po
zaptaceniu okreslonej kwoty, dana gra automatycznie, uruchomi si¢ na naszej konsoli, bez
potrzeby pobierania plikow czy instalowania na dysku twardym. Ciekawostkg byt fakt,
iz Playstation Now w fazie testow umozliwiato rowniez korzystanie z tytutdéw z poprzedniej
generacji konsol, czyli Playstation 3. Gdyby tego typu usluga zostata W pelni uruchomiona,
to gracze uzyskaliby tzw. wsteczng kompatybilnos¢, czyli nie musieliby posiadaé starszych
maszyn do uruchomienia produkcji sprzed kilku lat. Streamowanie byloby nawet mozliwe na
urzadzeniu 0 dowolnej klasyfikacji sprzetowej pod warunkiem dostepu do szybkiego Interne-
tu. Dzigki temu przyktadowo uzytkownicy mogliby korzysta¢ z gier z konsoli stacjonarnych
(np. Playstation 4) na swoich smartphonach czy tabletach. Biorgc pod uwage powyzsze moz-
liwos$ci, gra dziatataby na zasadach ustugi podobnie jak telewizja kablowa czy filmy w sieci.
Uzytkownik musialby wykupi¢ abonament albo dostep do poszczegodlnej produkceji, po czym
od razu uzyskatby mozliwo$¢ zagrania W niego. Zmienitoby to rowniez form¢ obcowania
z grami jako medium. Gracz, ktory korzystalby z okreslonego tytutu na konsoli stacjonarnej,
moglby kontynuowac rozgrywke na innym sprzecie na przyktad w trakcie podrozy.

Inwestowanie w technologie chmury przez firmy, ktore dochody czerpia ze sprzedazy
sprzetow stacjonarnych, dla wielu moze wydawac si¢ nielogiczne. Jak Sony, Microsoft czy
Nintendo miatoby zarabia¢ w momencie, kiedy wprowadzenie na rynek nowego sprzetu
byloby pozbawione sensu, poniewaz konsument praktycznie nie potrzebowatby go do grania
nawet w najnowsze produkcje. Okazuje si¢, ze elektroniczni giganci wypuszczajac nowa
maszyng, tracg na kazdym wyprodukowanym egzemplarzu. Przypadek ten opisala migdzy
innymi amerykanska firma IHS zajmujaca si¢ analiza wprowadzanych na rynek produktéw
elektronicznych. Na podstawie badan oceniono, ze koszt wyprodukowania pojedynczej konsoli
(w tym przypadku Playstation 4) wynosi 381 dolaréw. W dniu premiery byta ona sprzedawana
w kwocie 399 dolarow. Jednakze po odjeciu marzy sklepéw, wktadu pienieznego, ktory zostat
wlozony w okresie projektowania, a takze samej reklamy wychodzi na to, ze firma Sony traci.
Podobnie sytuacja wygladata w przypadku poprzedniej konsoli, czyli Playstation 3, kiedy

to japonska firma prawie przez okres siedmiu lat musiata doktada¢ prawie 300 dolarow.
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Mimo iz tego typu strategia marketingowa wydaje si¢ pozbawiona sensu, t0 Japonczy-
cy maja W zanadrzu bardziej dlugofalowe planowanie anizeli ich najwiekszy konkurent, jakim
jest amerykanski Microsoft. Konsole spod znaku Playstation zawsze w dniu swoich premier
byty tansze anizeli Xbox. Firma w ten sposob budowata 0 wiele szerszg baze uzytkownikow
anizeli konkurencja. Chcieli w ten sposdb uchroni¢ si¢ przed sytuacja, kiedy to produkcja gier
przestataby by¢ optacalna, co automatycznie wplywatoby na sprzedaz ich konsol. Zdaja sobie
jednoczesnie sprawe Z tego, ze koszty produkcji z czasem spadna, a wtedy zaczng czerpaé
zyski ptynace przede wszystkim z aplikacji kupowanych przez omawiang wczes$niej baze
graczy. Tym bardziej ze statystyczny klient korzystajgcy z Playstation 3 kupit przynajmniej
8 gier, kiedy sredni koszt kazdej z nich to 70 dolaréw. Jednoczesnie na rynku pojawity si¢
kontrolery ruchu, ktorych produkcja wyceniania jest na 18 dolaréw, kiedy koszt zakupu wy-
nosit okoto 60 [Pisarski 2013].

Tego typu taktyka japonskiego koncernu sprawdzita si¢ juz w przypadku Playstation
3, ktora znalazta 80 milionéw nabywcoéw. Zadowoleni uzytkownicy zZ czasem mogg staé si¢
grupa wiernych fandéw, ktorzy siggng po kolejng konsole a by¢ moze nawet po rozwigzania
ptynace z grania w chmurze. Wynika to migdzy innymi Z tego, Ze ostatnia stacjonarna konsola
firmy Sony, jaka jest Playstation 4 tylko w ciagu doby od wypuszczenia na rynek, znalazta
ponad milion nabywcoéw. Doszlo nawet do sytuacji, ze w Japonii, czyli stolicy samego
Playstation zostata przetozona oficjalna premiera. Spowodowane to byto faktem, ze zaintere-
sowanie w Stanach Zjednoczonych, jak i Europie bylo tak duze, ze fabryki nie nadazaty
z produkcja nowych egzemplarzy [Sierant 2013]. Identyczna sytuacja miata miejsce w Polsce.
Konsolg mogli zakupi¢ tylko ci, ktorzy dokonali zamowienia W Systemie preorder
w autoryzowanych punktach sprzedazy Sony. W sklepach w calym kraju wystawione byly stoi-
ska, porozwieszane plakaty, a samego sprzetu przez dhuzszy w ogole nie byto [Saczko 2013].

Dlatego tez inwestowanie przez duze koncerny w technologie chmury jest w petni
uzasadnione. Tworzy si¢ W ten sposob grupe wiernych fanow, ktoérzy beda wspiera¢ okreslong
firme¢ przede wszystkim dzigki kupowaniu gier, ktore w przypadku wprowadzenia cloud
computingu calkowicie zmieni sposob funkcjonowania rynku. Wynika to z tego, ze produkcja
fizycznych no$nikow przestanie mie¢ sens, kiedy uzytkownicy beda wykupowac dostep do
danego tytuty. Zniknie W ten sposob odwieczny problem piractwa, na ktory skarza si¢ tworcy,
jak i producenci. Podobnie zostanie rozwigzana kwestia tzw. exclusiveéw tzn. tytutdow, ktore

ukazujg sie tylko | wytacznie na jednej konkretnej konsoli.
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Wizja grania w chmurze na kazdym sprzecie wydaje si¢ spelnieniem marzen dla fa-
now, jednakze sa rowniez pewne aspekty, na ktore zwracaja uwage analitycy rynkowi. Naj-
wiegksza przeszkoda dla rozwoju cloud computingu przynajmniej W poczatek fazie beda kosz-

ty utrzymania serwerow. Szczegdtowo opisat to Dominik Datek w portalu Gamezilla:

Rzecz w tym, ze rozwigzanie Z cienkim klientem jest optacalne, kiedy przez wiekszo$¢ czasu
serwer ma co$ do roboty. W przypadku klasycznych terminali wszystko wyglada pigknie, bo
nie ma znaczenia, czy wynik obliczenia pojawi si¢ na cienkim kliencie po 33ms, czy po 3 se-
kundach. Stawia si¢ serwery tam, gdzie jest tani prad i chtodzenie (Islandia jest popularnym
celem). Gdy uzytkownicy W Europie pdjda spaé, serwer zajmg czym$ produktywnym miesz-
kancy Ameryk, by wieczorem odda¢ zasoby uzytkownikom z Azji.

Przestanki ekonomiczne pozwalajace takiemu rozwigzaniu na istnienie padajg, kiedy mamy do
czynienia z aplikacjami wymagajacymi krotkiego czasu odpowiedzi z serwera. W czasie jed-
nej klatki (33ms) $wiatlo moze przeby¢ okoto 10 tysiecy kilometréw, zatem w przypadku
przyktadu z Islandig opdznienie byloby akceptowalne dla catego swiata (okoto 4 klatek opdz-
nienia dla podrozy informacji w dwie strony). Rzeczywisto$¢ jest oczywiscie troche mniej ro-
zowa I praktycznie ograniczeni jestesmy do kilkuset kilometrow od serwera, moze tysiaca do
dwoch w ciggu 2-3 lat. Dzi$§ w Machinarium mozemy graé i z drugiej czgsci globu, ale Quake
3 statby si¢ wyzwaniem przy wigkszych odleglosciach. A to znaczy, ze oferujac ustuge tego
typu dzis, serwery musialyby by¢ mocno rozproszone po $wiecie. Znaczy to takze, ze statyby

zimne, kiedy okoliczni mieszkancy $pig. [Datek 2014]

Innym problemem, ktory W znaczacy sposob moze wpltyna¢ na popularyzacje tej tech-
nologii, jest kwestia szybkos$ci transferu danych, miedzy terminalem a serwerem. Zmniejsza
si¢ ona W widoczny dla uzytkownika sposéb wraz ze wzrostem samej odlegtosci. Mozna
jednak przewidywac, ze coraz wprowadzanie do oferty rynkowej coraz szybszych tacz inter-
netowych, z czasem zrewiduje te niedogodnosci.

Nawet jesli technologia chmury obliczeniowej nie znajduje jeszcze tak duzego zasto-
sowania w przypadku gier wideo, to mozna przypuszczac, ze taki moment nieuchronnie na-
dejdzie. Juz teraz gracze, ,,wychowywani” sg za pomocg programow lojalnosciowych jak
Playstation Plus czy Xbox Live, gdzie za miesi¢czng optate uzyskuja darmowe tytuty
I mozliwo$¢ korzystania z trybu multiplayer. Tym bardziej, ze $wiatowe tendencje zwigzane
z ustugami VOD (Video on Demand) przyzwyczaja konsumentéw do tego, ze wystarczy kilka

kliknig¢, aby uzyska¢ dostep do pozadanej tresci. Liczy si¢ przede wszystkim wygoda
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I jednoczesnie wysoka jako$¢ samej ustugi. Dlatego tez powstanie mozliwo$ci ,,grania na
zadanie” uwarunkowane bedzie nie tylko ze wzgledu na wygode samych producentow, ktorzy
dzieki co miesiecznym wplatom, beda w stanie utrzymac stabilizacj¢ finansowa, ale réwniez
z powodu mtodych odbiorcow przyzwyczajonych do wygody. Jedyne co jeszcze stoi na prze-

szkodzie to zapewne kwestie technologiczne, o ktorych wczesniej wspominatem.

7.3  Crowdfunding — kup taka gre, jaka chcesz.

W poprzednich rozdziatach staratem si¢ pokaza¢, jak miedzy innymi wygladata ko-
munikacja pomig¢dzy zespotami deweloperskimi tworzacymi poszczegoélne gry wideo aich
odbiorcami. Na przestrzeni lat ta druga grupa mogta zakupi¢ okreslony produkt lub tworzy¢
r6znego rodzaju modyfikacje, ktore z roznorakim skutkiem zmieniatyby wrazenia obcowania
z danym tytutem. Wptyw graczy na ich ulubiong rozrywke z czasem stawat si¢ coraz bardziej
utrudniony. Oczywiscie tak jak pokazuja przyktady we wezesniejszych rozdziatach, mogli oni
W pewien sposob bojkotowaé niektore ruchy wydawcow lub delikatnie sugerowaé pewne
zmiany. Jednakze W momencie, kiedy gry wideo zaczety przynosi¢ coraz wigksze zyski,
komunikacja stawata si¢ jeszcze bardziej skomplikowana. Fani nie mieli ochoty na kolejne
cze$ci znanych marek, zarzucajagc programistom, ze nastgpne kontynuacje nie wnosza nic
nowego, a stanowig jedynie ewolucje powielanych wczesniej schematdéw. Pisat 0 tym miedzy

innymi Pawet Klimczak w Krytyce Politycznej, gdzie stwierdzit:

Zerowanie na rozpoznawalnych markach nie powinno nas dziwi¢ w $wiecie hiperkapitali-
stycznej rozrywki (wystarczy spojrze¢ na Hollywood, ktore juz dawno zawstydzito Uroboro-

sa), ale ten autokanibalizm ma szkodliwe skutki dla calej branzy [Klimczak 2015].

Podobne tezy wysnuwat réwniez badacz Mirostaw Filiciak w swojej ksigzce ,,Wirtu-
alny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczesnej” w odniesieniu do gier
MMO, migdzy innymi wobec jednego z najpopularniejszych w historii gier wideo tytutu,
jakim nadal jest World of Warcraft. Zwrécit on uwage na jego rosngcag dominacje
w segmencie produkcji multiplayer, ktéra moze uniemozliwi¢ rozwijanie si¢ nastepnych
produkcji. Tym bardziej ze nowe gry jak zauwaza nie do$¢, ze zaspokajaja popyt to rowniez,

czegsto przejmuja subskrybentow starszych aplikacji, nie poszerzajac zbytnio tej grupy
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0 nowych uzytkownikow. Zjawisko to w odniesieniu do gry Dark Age of Camelot okresla
mianem ,,kanibalizacji” istniejagcego rynku [Filiciak 2006: 101].

Tego typu komplikacje zaczely by¢ meczace nawet dla samych tworcow gier, ktdrzy nie
mieli mozliwo$ci zaprezentowania swoich wizji tworczych szerszej publicznosci na przyktad
Z powodu strachu duzych korporacji wynikajgcego z tego, ze dana formuta moze nie zdoby¢
wystarczajacej popularnosci, co przeniesie si¢ automatycznie na brak wystarczajacych zyskow.

Sytuacja idealna zaréwno dla graczy, jak i tworcow, ktorzy nie chcieliby by¢ skrepo-
wani przez wydawnicze wymogi, mogltaby wyglada¢ w ten sposob, ze programisci sami
prezentowaliby swoje dzieto, ajezeli uzyskatoby ono uznanie, spotecznosci to ona sama
zaczalby finansowaé pomyst. Bez jakichkolwiek ograniczen czy szefow, ktdrzy za pomoca
jednej decyzji mogliby caty projekt anulowac.

Rozwigzanie takie pojawito si¢ W 2009 roku za sprawg portalu Kickstarter i na dobre
rozpoczg¢to nowy trend W branzy gier wideo, ktory okreslany jest mianem crowdfundingu,
czyli finansowania spotecznosciowego. Obok crowdsourcingu czy crowdvotingu jest to ko-
lejna koncepcja, ktora mogta zaistnie¢ przede wszystkim, dzieki wykorzystaniu Internetu,
portali spotecznosciowych oraz samego zjawiska Web 2.0. Sam termin jest neologizmem,
poniewaz powstal on na podstawie ztaczenia stow ,,crowd” i ,,funding”.

Badacz Dariusz T. Dziuba analizujac ten nowy trend, dokonat jego szczegdtowego
podziatu [Dziuba 2012: 86]:

1. Model donacyjny (donations model), zwany charytatywnym, w tym:
a. Model bez nagradzania uczestnikéw (non-rewards model);
b. Model z nagradzaniem uczestnikow (reward-based model), zwany sponsor-
skim.
2. Model pozyczkowy (lending model), w tym:
a. Model mikropozyczek (microfinance, P2P microfinance);
b. Model pozyczek spotecznych (social lending, P2P lending).
3. Model inwestycyjny, w tym:

a. Model kolektywnego wspoétfinansowania firm (collective investment);

b. Model inwestycyjny — funduszu inwestycyjnego (investment fund);

c. Model inwestycyjny — akcyjny (securities model).

4. Rozwigzania mieszane (mixed solutions).
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Armin Schwienbacher i Thomas Lambert w artykule An Empirical Analysis of Crowd-

funding zdefiniowali to zjawisko w nastepujacy sposob:

Crowdfunding to finansowanie projektu lub przedsiewziecia przez grupg pojedynczych jedno-
stek zamiast profesjonalistow (np. bankéw funduszy wysokiego ryzyka lub aniotow bizne-
su63). W teorii ludzie finansuja posrednio inwestycje za pomocg oszczgdnosci, od czasu kiedy
banki posredniczg pomigdzy wiascicielami kapitatu, a strong zglaszajaca nan zapotrzebowa-
nie. Crowdfunding funkcjonuje bez posrednikow: przedsigbiorca ,,dotyka ttumu” przez zbie-
ranie pieniedzy bezposrednio od poszczegoélnych jednostek. Komunikacja typowo odbywa si¢

za posrednictwem Internetu [ Schwienbacher, Larralde 2010: 4].

Badacze Ajay K. Agrawal, Christian Catalini i Avi Goldfarb w artykule The Geogra-

phy of Crowdfunding zwracaja uwage na innowacyjny charakter samego zjawiska:

W gospodarce i na rynku kapitalowym] w rzeczywistosci istnieje wiele sil, ktore, gdy sa pota-
czone, zaktocajg i zmieniajg na zawsze procesy tworzenia firm i ich finansowania. Wiele z tych
sit, bedac zagrozeniem dla funduszy VC, staje si¢ konkurencyjnym Zrodtem kapitatu wysokiego
ryzyka, ktére nazywamy crowdfundingiem. Czym VC sa dla przedsigbiorstw we wczesnych fa-
zach rozwoju, tym Hollywood jest dla kina itd. [...] Po raz pierwszy w historii, ludzie z catego
$wiata stali si¢ lub stang si¢ kapitalodawcami dla nowych przedsiewzie¢ wszelkich typow. [...]

To jest rewolucja crowdfundingu [Agrawal, Catalini, Goldfarb 2011: 4-5].

Pierwsza akcja, jaka mozna by bylo, okresli¢ mianem crowdfundingowej miata miej-
sce juz W 1997 roku. Wtedy to amerykanski zespot Marillion zorganizowal kampani¢ spo-
teczng, ktora polegata na tym, ze uzytkownicy mogli wptaci¢ 5 dolaré6w na ich konto, aby
sfinansowac calg tras¢ koncertowg. Ostatecznie zebrano 60 tysigcy dolarow, co sprawito,
ze grupa zdecydowata si¢ na jeszcze dwie tego typu akcje, ktore tym razem byty skupione na

dotacji ich nowych ptyt. Jednakze o pierwszych bardziej profesjonalnych platformach mozna

8 Pojecie to pochodzi od angielskojezycznych definicji tzw. business angel czy angel investor. Oznacza ono
zamozng osobe, ktora W zamian za udziaty jest w stanie w duzym stopniu sfinansowa¢ réznego rodzaju przed-
siewziecia juz na wczesnych etapach. Tego typu pomoc trwa najczesciej od 3 do 6 lat. Pomoc Aniotéw Biznesu
jest w wielu przypadkach niezbedna, poniewaz wypetnia ona luke kapitatowg migdzy $rodkami wlasnymi czy
pozyskiwanymi od przyjaciot a funduszami venture capital, ktore nie sg zainteresowane inwestycjami ponizej
5 milionéw ztotych. Zwigzane jest to, Z tym ze mogloby wystgpi¢ zbyt duze ryzyko. Dzieki pomocy Aniotow
Biznesu takie firmy jak: Google, Amazon.com, Dell czy Starbucks mogly otrzymaé niezbedne $rodki na zatoze-
nie, a takze sprawne funkcjonowanie.
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mowi¢ dopiero W odniesieniu do roku 2000, kiedy powstaty portale takie jak ArtistShare
I JustGiving [Adams 2014: 3]. Crowdfunding jednak od tamtego czasu zmienit swoj charakter
I dzisiaj stat si¢ zjawiskiem 0 roznych obliczach. Za jego pomoca mozna wspieraé zarOwno
organizacje charytatywne, jak i wszelkiego rodzaju inicjatywy kulturalne czy poszczegodlne
projekty osob niezaleznych, ktore przyktadowo tworzg film lub aplikacje. Roznorodnos$¢ same;j
idei jest tak duza, Zze niemozliwoscig byloby jej zamknigcie W sztywnych ramach. Liczy si¢
w tym wypadku jedynie pomyst oraz odpowiednie jego rozpropagowanie tak, aby inni uzyt-
kownicy sami chcieli go sfinansowac. Jest to 0 tyle istotne, poniewaz sama kategoria crowdfun-
dingu w pewien sposob wypetnita luke w systemie finansowania gospodarki, pozwalajac na
zrealizowanie projektow, ktore w tradycyjnym modelu moglyby nie uzyska¢ nawet szans zaist-
nienia. Ryzyko jest tutaj przerzucone na samych Internautow. Innym istotnym aspektem jest to,
ze jezeli projekt nie uzyska akceptacji wirtualnej spotecznosci, co taczy si¢ stricte z zebraniem
wymaganej sumy w okreslonym czasie, to poszczegélne wplaty zostajg automatycznie zwraca-
ne darczyncom. Sami tworcy, aby zachgci¢ fandw, W zamian za pomoc finansowa oferuja
nierzadko dostep do samej gry, dodatkow w formie DLC, mozliwos¢ $ciggniecia na wlasny
dysk oficjalnych soundtrackéw, a nawet udzial w podktadaniu glosow pod postaci.

Wedlug danych Komisji Europejskiej tylko w 2012 roku dzigki temu systemowi zrea-
lizowano okoto po6t miliona projektow.

Jednym z pierwszych i najwazniejszych dla Kickstartera, a takze calej idei crowdfun-
dingu tytutow byt Double Fine Adventure wydany ostatecznie pod nazwa Broken Age. Jego
tworca Tim Schafer zastynat w branzy gier wideo za sprawa jednych z najlepszych w historii
przygodowek typu point & click takich jak Monkey Island, Full Throttle czy Grim Fandango.
Jego pdzniejsze projekty takie jak Psychonauts czy Brutal Legend uzyskaty bardzo dobrze
oceny ze strony recenzentow, jednak nie przetozylo si¢ to na zadowalajace wyniki sprzeda-
zowe. Ten swoisty paradoks sprawil, ze wydawcy nie chcieli ryzykowaé inwestowania
W projekty, ktore nie moga przynie$¢ duzych zyskow.

Sam Tim Schafer w jednym z wywiadéw skomentowat t¢ sytuacj¢ W nastepujacy sposob:

Czesto wydawcy nie chcg po prostu wydawac niczego nowego. Sa przerazeni nowym IP,

a Double Fine specjalizuje si¢ w nowych projektach [Dziduch 2012].

Bardzo szybko za posrednictwem portalu Twitter Markus ,,Notch” Persson, tworca

jednej z najpopularniejszych gier ostatnich lat, jaka jest Minecraft, napisat ,, TimOfLegend
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Niech praca nad Psychonaut's 2 bedzie miata miejsce” oferujac sfinansowanie jego kolejnego
projektu. Jednakze Tim Schafer postanowil zaryzykowac irozpoczat zbiorke pieniedzy za
pomoca portalu Kickstarter. Zaprezentowal on uzytkownikom wizj¢ nowej, ale w zatozeniach
klasycznej gry przygodowej typu point & click, ktora miataby by¢ duchowym spadkobierca
jego wczesniejszych produkcji. Aby to osiggna¢, niezbednym byto uzbieranie 400 000 dola-
réow (1/4 na dokumentacj¢ filmowa procesu tworzenia, reszta na pokrycie kosztéw zwigza-
nych z produkcja). Na uzyskanie tej kwoty autor dal uzytkownikom miesigc. Mozna jednak
doj$¢ do wnioskéw, ze to, co si¢ stato bylo bardzo duzym zaskoczeniem nie tylko dla catej
branzy, ale rowniez takze dla samego autora. Kwota 400 000 dolaroéw zostata uzyskana
W niecale osiem godzin. Ostatecznie udato si¢ zebra¢ az 3,336,371 dolarow, otwierajac W ten

sposob nowa epoke W dziejach growego crowdfundingu [Steinberg 2012: 16-17].

Rys. 94. Sukces Broken Age rozpoczat nowa ere crowdfundingu

Innym tytulem, 0 ktorym rowniez warto wspomnie¢, poniewaz przyczynit si¢ on do
popularyzacji crowdfundingu, samej platformy Kickstarter, a takze otworzyt nowe mozliwo-
$ci programistom, byt Wasteland 2. Pierwsza cze$¢ byta postapokaliptyczng gra z gatunku
RPG. Zostata zaprojektowana przez Briana Fargo wraz z jego firmg Interplay Productions
i ukazata si¢ na rynku w 1988 roku. Jej akcja rozgrywata si¢ w 2087 roku, czyli dziewigcdzie-
sigt lat po konflikcie atomowym, ktory na zawsze zmienit oblicze Swiata. Na czele grupki
bohateréw nalezacych do organizacji Desert Ranges, w sktad ktorej wchodzili byli amerykan-
scy zotnierze, przemierzaliSmy mig¢dzy innymi tereny zniszczonej Kalifornii. Pierwsza cze$¢
Wasteland stanowita podwaliny dla innej bardzo popularnej serii, jaka jest Fallout, gdzie
podobnie jak w pierwowzorze wydarzenia zostaly osadzone W zniszczonym konfliktem §wie-

cie. Niestety na skutek wielu zbiegéw okolicznosci przez szereg lat na rynku nie mogta uka-
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za¢ si¢ kontynuacja Wasteland. Byto to tym bardziej przykre dla graczy, poniewaz kazda
Z nastgpnych czgséci Fallouta odnosita sukcesy. Brian Fargo wraz ze swoim zespotem posta-
nowili zaryzykowac i sprobowac uzbiera¢ niezbedne $rodki za pomocg Kickstartera. Bylo to
zadanie w pewien sposob utrudnione, poniewaz na przestrzeni lat na rynku wydawniczym
ukazywalo si¢ niewiele produkcji tego typu. Tym bardziej ze autor od poczatku zaznaczatl, ze
gra bedzie miala duzg ilo$¢ opcji, ajej poziom trudnosci ma stanowi¢ wyzwanie. W erze
coraz wigkszego upraszczania kolejnych tytuléw tego typu komunikaty mogly nie napawac
optymizmem. Jednakze sam Fargo podczas wywiadu z portalem Gamelndustry zaznaczal, ze

chce zrobi¢ doktadnie taka gre, jakiej chcg fani:

Teraz wszystko konsultuje z fanami. Dla przyktadu planowali$my wprowadzi¢ specjalng
umiejetno$¢ W grze jako nagrode za jeden z pozioméw. Fani oszaleli, mowili ,nie dawajcie
nam niczego, co zmienitoby balans rozgrywki”. Wasteland 2 pokazalo mi, ze ludzie chca, by
wigkszy nacisk potozy¢ na projekt, nie na grafike. Spytalismy ich, co chcieliby zobaczy¢,
gdyby udato si¢ nam zebra¢ wigcej pieniedzy? Lepsza grafike, lepsza oprawe dzwickowa? Za
kazdym razem fani odpowiadali, ze wigcej gameplayu, nie blichtru [Peterson 2012].

Czegsta komunikacja oraz zmiana typu myslenia sprawita, ze uzytkownicy zaufali auto-

rom Wasteland 2 czego efektem bylo zebranie ponad 3 milionéw dolarow od 60 tysiecy osob.

"High on a neighboring hilltop

shielded from the explosion’s fuil
fury, the rangers watched as fire and
ruin claimed Base Cochise.™

USEJENCH) OBRDERJ DYISEAND) VIEW) SAVE)j RADIO

Rys. 95. Wasteland oraz jego druga cze$¢, ktora ukazata sie dzieki Kickstarterowi.

Sukces tego przedsigwzigcia spowodowany byt tym, Ze fani przez wiele lat czekali na
tzw. duchowego nastepce Fallouta. W trakcie catej kampanii czgsto mozna bylo rowniez
natrafi¢ na teksty mowigce, ze jest to najwiekszy test Kickstartera. Wasteland 2 ostatecznie

ukazat si¢ na rynku 19 wrzesnia 2014 roku i mimo drobnych btedéw, ktore w sposob natural-
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ny wystepowaty w tak duzej produkcji czy oprawy graficznej, ktora niczym nowym nie za-
skakiwata, gra odniosta spektakularny sukces, zyskujac wysokie oceny zaréwno ze strony
fanow, jak i recenzentow. Mimo ze wszyscy zwracali uwage na to, ze tytut ten nie jest idealny
to jednak dostali wihasnie takg gre, na jakg czekali. Potwierdzeniem tych stow jest fakt,
ze Wasteland 2 na poczatku ukazat si¢ jedynie na komputerach osobistych, gdzie piractwo
W znaczacy sposob wptywa na bezposrednig sprzedaz. Jednakze rok po premierze autorzy
zdecydowali si¢ wydaé¢ na konsole PS4 i XONE tytul w wersji Director's Cut, gdzie nie dos¢,

ze poprawiono wszystkie btedy, to ulepszono jeszcze bardziej calg oprawe graficzng.

*kk

Sukcesy Broken Age i Wasteland 2 otworzyly nowy rozdziat w historii elektronicznej
rozgrywki. Pokazaty one jednoznacznie, Ze gracze, jezeli uznaja jakie§ pomysty za ciekawy,
sami bedg w stanie sfinansowaé i wypromowa¢ dany tytut. Dzigki temu na rynku ukazaty si¢
kontynuacje takich marek jak Jagged Alliance, Dreamfall, Carmageddon czy Leisure Suit
Larry. Jednoczes$nie sam Kickstarter przyczynit si¢ do zaistnienia catkowicie nowych serii
matych zespotow deweloperskich, ktoérzy bez wsparcia finansowego ze strony fanow mogliby
nigdy nawet nie zacza¢ pracy nad danym projektem. Potwierdzeniem tych stow jest migdzy
innymi fakt, ze platforma, aby uzyska¢ pierwszy miliard dolaréw, musiata czeka¢ 5 lat, kiedy
drugi zostat osiggniety juz po 19 miesigcach. Na oficjalnej stronie kickstarter.com zatozyciele
w formie podzigkowania zamiescili prezentacje, dzigki ktorej mozna wyczytac, ze tylko w 2014

roku ponad 3,3 miliona ludzi z catego $wiata pozwolito na powstanie 22,252 projektow.

Rys. 96. Kickstarter szybko przyczynit sie¢ do sfinansowania innych projektow — na zdjeciu
widnieje inteligentny zegarek firmy Pebble, ktory ostatecznie zebrat dotychczas rekordowe 20,338,986

dolarow.
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Jednocze$nie jeden z uzytkownikéw portalu Appsblogger dokonal wiasnej analizy,
Z ktorej wynika, ze tylko 43% z 1729 gier r6znego rodzaju zostato W petni sfinansowanych. Na
ten aspekt zwracal uwage migdzy innymi Aleksander Kobytka w swoim artykule, gdzie przygo-

towat poszczegodlne rady dla osob, ktore cheiatyby skorzysta¢ z tego modelu finansowania:

Dobry pomyst to podstawa, ale zarazem jedynie poczatek drogi. Musi on by¢ poparty dobrze
przemyslang kampania. Dotyczy to nawet tych, ktorzy — wydawatoby sie — mogli by¢ zadowo-
leni ze swoich wynikow [Kobyltka 2014].

Przyczyn braku sukcesu mozna dopatrywac si¢ rowniez W zbyt duzej réznorodnosci
niektorych projektow. W tym momencie za sprawag Kickstartera, atakze innych platform
crowdfundingowych mozna wptaca¢ dotacje nie tylko na gry, ale rowniez inne projekty jak
drukarki 3d czy wielofunkcyjne zegarki. Lacznie na stronie internetowej jest 15 kategorii,
gdzie zostaly umieszczone réznorodne projekty.

Niestety popularnos$¢ portalu przyczynita si¢ rowniez do powstania dos¢ kontrower-
syjnych inicjatyw, ktére zdarzato si¢, ze konczyty si¢ nawet nakazem S$cigania. Za przyktad
moze postuzy¢ projekt, ktory nazywat si¢ Safatka Ziemniaczana. Jego autor Zack Danger
rozpoczat akcje, W ktorej cheial zebra¢ 10 dolarow na wspomniang satatke. Cigzko zrozumieé
motywacj¢ uzytkownikow, ktorzy zapewne wzieli cate przedsiewziecie za dobry zZart, jednak-
ze nie stane¢lo to na przeszkodzie, aby kwota 55,492 dolaréw zostata wptacona przez 6,911
internautow. Autor akcji po przekroczeniu magicznej granicy tysigca dolarow stwierdzil, ze
bedzie transmitowat robienie satatki na zywo. Mozliwe, ze od samego poczatku cala inicjaty-
wa stanowita jedynie pewna forme satyry wszelkiego rodzaju zbidrek crowdfundingowych.
Nie ulega jednak watpliwosci to, Ze W pewien sposob zaszkodzita ona catej platformie, wyko-
rzystujac poczucie humoru lub wregcz ghupote poszczegdlnych uzytkownikoéw, ktorzy mogliby
W tym czasie wesprze¢ inne, bardziej ambitne projekty.

Mimo tego typu pojedynczych incydentow popularnosé takich portali jak Kickstarter
nie dos$¢, ze przyczynita si¢ do popularyzacji gier wideo oraz mobilizacji ich fanow to miala
takze znaczgcy wpltyw na powstanie innych stron tego typu nawet w Polsce — czego przykta-

dem sg takie platformy jak PolakPotrafi.pl czy wspieram.to

241



7.4 Niezalezno$¢ tworcza — fenomen Indie Games

Jak pokazywatem we wczesniejszych podrozdziatach za pomocg konkretnych przykta-
dow, pojawianie si¢ na szeroka skale systemu crowdfundingowego oraz ch¢é¢ wywalczenia
przez tworcow, jak i uzytkownikow pewnej sfery niezaleznosci w zakresie wirtualnej rozrywki
przyczynily si¢ miedzy innymi do powstania oddzielnego nurtu w branzy okreslanego mianem
Indie Games (independent video game). Niezalezne gry komputerowe czy potocznie nazywane
indyki charakteryzuja si¢ przede wszystkim tym, ze zostaly w catosci stworzone przez jedno lub
kilkuosobowe zespoty deweloperskie bardzo czesto bez jakiegokolwiek wsparcia finansowego
duzych wydawcow, lub korporacji. Niektore produkcje dostepne sg za darmo, a za czes¢ z nich
jedynie musimy zaptaci¢ czesto symboliczne kwoty. Wplywa to automatycznie na ich skale,
oprawe graficzng czy dzwigkowa, ktdre przez ograniczenia budzetowe mocno odstaja od du-
zych, wspotczesnych produkcji typu AAA®* [Fiadotau 2015: 86-87]. Jednoczesnie ich dystry-
bucja oraz mozliwos$¢ popularyzacji tego gatunku mozliwa jest wspotczesnie, dzigki Internetowi
i roznego rodzaju akcjom w stylu Humble Bundle [Neal 2014: 43].

Jednakze brak szefa w istocie oznacza, ze wszelaka kreatywno$¢ nie jest w tym wy-
padku w zaden sposob ograniczana. Aprobata wydawcy, ktory moglby nie pokazac ,,zielona
swiatta” danej produkcji na przyktad bojac si¢ 0 to, ze nie uzyska ona zadowalajacych wyni-
kow sprzedazowych, staje si¢ zbedna.

Gry niezalezne nie sg jednak wytworem XXI wieku. Mozna $§mialo stwierdzi¢, ze ten
wspotczesny ruch jest tak naprawde pewnym punktem zwrotnym w historii gier wideo, poniewaz
nawigzuje on do lat 70. i 80. ubieglego wieku. Wtedy wiasnie pojawito si¢ okreSlenie ,,garazo-
wych produkcji” charakteryzujacych si¢ tym, ze tworzyli je mtodzi entuzjasci informatyki.

W ten sposob réznego rodzaju aplikacje powstaly w domach zwyktych uzytkowni-
kow, ktorzy wykorzystujac swoja kreatywnos$¢, nawet nie zdawali sobie sprawy, ze czesto
tworzg catkowicie nowe gatunki. Oprawa czy historia prezentowana W poszczegolnych pro-
dukcjach jak pokazuje we wczesniejszych rozdziatach, stanowily jedynie swoiste tto. Naj-
wazniejszych elementem byt gameplay, czyli rados$é¢, ktora miata ptynaé z obcowania

Z danym tytutem.

%Mianem AAA (lub Tiple-A) okresla si¢ gry wideo, ktére powstaty miedzy innymi dzigki duzym naktadom
finansowym. Producenci sa w tym wypadku skupieni na jak najlepszej jakosci finalnej wersji, poniewaz niskie
oceny produkcji mogltyby wplynaé na bezposrednig sprzedaz, co wigzatoby si¢ z duzym ryzykiem poniesienia
strat. Wspolczesnie tytuty AAA to czesto kontynuacje znanych marek jak Call of Duty czy Assasin's Creed.
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Prawdziwa rewolucja w branzy wideo nastapita w latach 90. wraz z popularyzacja ptyty
CD. Pozwolila ona programistom na umieszczanie nieporownywalnie wigkszej ilosci danych
w tytutach. Dzigki temu gry staly si¢ wieksze, dtuzsze, a takze posiadajace trojwymiarowa grafi-
ke. Przez kilka lat uzytkownicy byli coraz bardziej pozytywnie zaskakiwani przez kolejne studia
deweloperskie za pomoca takich tytutow jak Tomb Raider czy Quake [Mankowski 2010: 242].

Rys. 97. Tomb Raider byt jednym z innowacyjnych tytutdw, ktéry rozpoczat erg trojwymia-
rowej grafiki.

Niestety zmiany zwigzane Z no$nikami CD czy DVD doprowadzity do tego, ze pro-
dukcja poszczegolnych tytutldw stawala si¢ coraz drozsza. Zaprojektowanie calej aplikacji,
zakup silnika graficznego, zatrudnienie kompozytorow, aktorow ana koniec odpowiednia
dystrybucja sprawity, ze korporacje staty si¢ bardzo ostrozne. Wydanie danej pozycji, ktéra
moglaby przynies¢ straty, nawet jezeli pod wzglgdem artystycznym przewyzszata swoich
konkurentow, wigzatoby si¢ z duzym kosztami. Miata tutaj miejsce dos¢ dwuznaczna sytua-
cja, kiedy programisci mieli coraz bardziej zaawansowane narz¢dzia umozliwiajace tworzenie
catych wirtualnych $rodowisk, jednak nie mogli oni ich wykorzystywa¢ zgodnie ze swoja
wizja tworcza, poniewaz mogloby si¢ to okazac za drogie.

Pisal 0 tym miedzy innymi Mateusz "Hato" Gotab w jednym ze swoich felietonow:

W grach wysokobudzetowych nie ma miejsca na kompromisy. Wszystko musi by¢ dopigte na
ostatni guzik. W koncu za projektem stojg miliony dolarow i czesto setki ludzki ciezko pracuja
po godzinach, by ostateczny wynik ich wysitkow nie tylko zwrécit zainwestowane pienigdze,

ale tez zarobil na siebie. Wydawca przeciez wymaga. Gry stajg si¢ zwyktym produktem manu-
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faktury, jaka jest studio developerskie. Zwlaszcza kiedy co roku wypluwa kolejne, oparte na

tych samych zatozeniach sequele [Gotab 2014:55].

Ponowne zaistnienie w §wiadomo$ci masowego odbiorcy trendu gier niezaleznych
W dzisiejszych czasach bylo mozliwe przede wszystkim dzigki powszechnemu dostepowi
do Internetu, portalom spotecznosciowym oraz platformom crowdfundignowym. Dystrybucja
cyfrowa pozwolita tworcom na zaoszczedzenie znacznych $rodkow finansowych, ktére mu-
sieliby przeznaczy¢ na wydanie gry W klasycznej formie tzn. ptyta i opakowanie czy koszty
dystrybucji. Jednoczesnie funkcjonalno$¢ Web 2.0 wptyneta na szybkie i proste gromadzenie
pieniedzy od fandéw, a takze na prowadzenie kampanii marketingowych w sieci.

Poczatek tego zjawiska mozna bylo zaobserwowac¢ w 2005 roku, kiedy to prezes Va-
Ive Inc. — Gabe Newell ogtlosil, ze ustuga Steam, ktéra dotychczas stuzyta do katalogowania
czy aktualizacji kilku gier, w tym migdzy innymi Half-Life stanie si¢ teraz pelnoprawna plat-
formg stuzaca do dystrybucji tytuléw réwniez innych wydawcow. W ten sposdb mozna byto
oming¢ wszystkie dotychczasowe kanaty dystrybucji. Latwos$¢ obstugi oraz dobra jako$¢
wykonania spowodowaty, ze gracze, ktoérzy poczatkowo odnosili si¢ dos¢ sceptycznie do catej
aplikacji szybko jej zaufali. Jedno konto, do ktérego sg przypisane poszczegdlne tytuty, ktore
mozemy po zalogowaniu $ciggna¢ na kazdy komputer, jest bardzo wygodne oraz sprawia, ze
nie musimy mie¢ przy sobie fizycznego nosnika. Coraz wigksza popularnos¢ Steam przyczy-

nita si¢ do szybkiego powstania innych platform jak Origin czy Uplay, a takze stron interne-

STEAM"™ oyigi

towych w tym GOG.com.

")
®-o

Rys. 98. Popularno$¢ platformy Steam spowodowata powstanie innych platform jak Origin

czy Uplay, a takze spopularyzowata Indie Games

Pojawienie si¢ Indie Games byto réwniez spowodowane tym, ze rynek gier wideo od

czasOw jego popularyzacji ulegt znacznym przemianom. Duze firmy deweloperskie chcac
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sprzedaz swoj produkt jak najwiekszej grupie konsumentow, §lepo W tym wypadku podazaty
za nowymi trendami, jednocze$nie zapominajac O wielu osiggnigciach charakterystycznych
dla poprzednich generacji konsol. Mozna $mialo w tym momencie stwierdzi¢, ze powszechnie
styszane opinie méwigce, iz "kiedys$ gry byty lepsze" ma swoje odbicie W rzeczywistosci.

Pisze 0 tym mi¢dzy innymi Bartosza Porebski, ktory zauwaza:

W dawnych czasach gry sklaniaty do podejmowania wysitkéw w celu dogtebnego poznania
prezentowanych przez nie $wiatow oraz zwycieskiego ukonczenia rozgrywki. Zapewne row-
niez wielu z nas, programistow, jeszcze jako nastolatkowie zarywato noce przy Sid Meier’s
Civilization lub Baldur’s Gate. Osoby takie nie powinny jednak postrzegac siebie jako na
wpot wymarle pokolenie dinozaurdw, statystycznie nieistotne dla rynku gier — Badania Gamer
Segmentation 2010, przeprowadzone przez NPD Group, wykazaly, ze $redni wiek gracza to
32 lata. Nasuwa si¢ wiec pytanie: dlaczego tak czgsto styszy si¢ glosy na temat stabej jakosci
dzisiejszych gier? Czy wing jest jedynie romantyczna sktonnos$¢ graczy do chwil wlasnej mto-

dosci, czy przyczyna lezy W samych wspotczesnych produkcjach? [Porebski 2011: 4-5].

Pomijajac juz celowo W tym miejscu kwesti¢ oprawy graficznej warto zwroci¢ uwage na dwie
rzeczy, ktore wyrozniaty dawne tytuly — mialy one wyzszy poziom trudnosci, ale jednocze-
$nie posiadaty nieskomplikowane zasady rozgrywki. Wytlumaczenie widzowi czy osobie,
ktora chciataby sprobowac po raz pierwszy zagra¢ W PONGA, na czym polega zabawa, byto
bardzo proste. Jednoczes$nie, jezeli popetnilibySmy jakikolwiek btad to byliSmy automatycz-
nie surowo karani. Nie moglibysSmy jednak mie¢ pretensji do gry, jako takiej czy tworcow,
poniewaz nasza przegrana oznaczala niedostosowanie si¢ do obowiazujacych zasad.

Pisze o tym miedzy innymi Michat Lisiecki, ktory stwierdza:

W poréwnaniu z dzisiejszymi produkcjami dawne gry byly piekielnie trudne. W grach AAA
normalne jest to, ze pierwszy raz giniemy nawet po kilkudziesigciu minutach grania. W starych
grach pierwsza strata zycia czgsto miata miejsce juz po kilku sekundach rozgrywki. Przyczyna
tego jest prosta: gra musiata zmiesci¢ si¢ na kartridzu badz dyskietce, badz tasmie magnetofo-
nowej. Nie bylo miejsca na upchnigcie tam ogromnego $wiata, ktdrego samo przemierzanie
zajmowatoby diugie godziny. Gra miata by¢ mata, ale wystarcza¢ na dlugo, dlatego poziom
trudnosci musiat by¢ odpowiednio wysoki. Tu jednak pojawia si¢ putapka. Jak dopasowaé po-

ziom wyzwania stawianego graczowi, aby nie przekroczy¢ bariery frustracji? W koncu nie sztu-
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ka jest zabi¢ gracza. Sztuka jest zabi¢ go tak, zeby wrocit po wigcej. To na szczgécie co$, co za-

rowno produkcje retro, jak i nowe gry indie robig niezwykle dobrze [Lisiecki 2015].

Takim przykladem jest jedna z najpopularniejszych, atakze bedaca jedng
z pierwszych wspoétczesnych gier niezaleznych, ktora odniosta sukces kasowy, czyli Limbo.
Sterujemy w niej maty chiopiec, ktory budzi si¢ W mrocznym lesie. Nie wiadomo jak sie¢
W nim znalazl, a takze, co to jest za miejsce. Mozna powiedzie¢, ze nie ma tutaj klasycznej
warstwy fabularnej, jakg mozna zaobserwowa¢ w typowych aplikacjach. Jednak przechadza-
jac sie po lokacjach, bardzo szybko zauwazamy, ze czeka na nas duza ilo$¢ zagrozen — od
roznego rodzaju putapek po gigantyczne pajagki, atakze inne stworzenia. Zginaé tutaj jest
bardzo prosto, jednak praktycznie kazda porazka uczy nas tego, jak powinnisSmy si¢ zacho-
wywacé W tym nieprzyjaznym $rodowisku, a takze motywuje do poznania calej historii. Limbo
tak bardzo spodobalo si¢ graczom, ze zostaly wydane poszczegdlne wersje zarowno na konso-
le, jak i systemy operacyjne. W 2010 roku na platformie Xbox Live Arcade gra byt trzecim
najlepiej sprzedajacym sie¢ tytutem. Dzigki temu udato jej si¢ wygenerowac zysk na ponad 7,5
miliona dolaréw. Dziennikarzy oprocz samej mechaniki urzekta przede wszystkim oprawa
graficzna oraz jej ciemne tonacje. Wielokrotnie byta ona porownywana do filméw noir,
a nawet niemieckiego ekspresjonizmu. Przy okazji premiery Limbo wydarzylo si¢ jeszcze co$
innego, co bylo niezwykle wazne zarowno dla gier indie, jak i gry wideo, jako medium. Wielu
badaczy nie bato si¢ okresla¢ tytutu wprost okresla¢ mianem ,,sztuki”, co automatycznie uru-

chomito debatg skupiong na tym, czy produkty wirtualnej rozrywki faktycznie moga nig by¢.

Rys. 99. Limbo urzekto graczy swoim mrocznym klimatem.
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Duza popularno$¢ gier indie wptynela na to, ze nie mozna ich jednoznacznie zaszuflad-
kowa¢ w okres§lonych gatunkach. Wynika to z tego, ze powstaja produkcje w stylu retro, klasycz-

ne platformowki, przygodowki, a nawet umozliwiajace tworzenie calych swiatow jak Minecraft.

Rys. 100. Minecraft mimo ,,brzydkiej” grafiki pozwalat na praktycznie dowolne zmienianie
otoczenia. Jego sukces przyczynit sie do popularyzacji filmikéw m.in. na portalu Youtube okreslanych

jako Let’s play®®.

Czgsto tacza one cechy poszczegodlnych gatunkow w jednym tytule. Wptywa to row-
niez na to, ze tworcy coraz chetniej siggaja po trudne tematy, ktore w grach typu AAA naj-
prawdopodobniej nigdy nie zostalyby poruszone. Przykladem takiej produkcji tworzonej
miedzy innymi przez pochodzaca z Nowej Zelandii Katharine Neil jest Escape from Woome-
ra. Skupia si¢ ona na tematyce zwigzane z taktowaniem uchodzcoéw w Australii. Jak wspomi-

nata sama autorka w jednym z wywiadow:

Rozpoczeto to debate w Australii na temat roli gier w kulturze. Czy gry sa tylko $mieciowa
kultura, czy moze moga one petni¢ spoteczng lub artystyczna role? Byty to zupelnie inne cza-
Sy — nie istniato pojecie gier ,,indie”, a pomyst, ze gry moga by¢ interesujace | wazne z punktu

kulturowego byt nie do pomyslenia dla wigkszosci ludzi [Stala 2015].

8 Charakteryzuja si¢ one tym, ze powinny by¢ one tworzone na biezaco, gdzie wyrazna postaé letspalyera
oprocz pokazywania jak wyglada rozgrywka stricte, komentuje to co widzi na ekranie. Jest to niezbgdny ele-
ment, ktory pozwala na odrdznienie let’s play od innych form wideo jak walkthrough (przewodnik) czy speedrun
(préba jak najzybszego ukonczenia tytutu). Jednoczesnie nagrania takie musza charakteryzowac si¢ spontanicz-
noscig czy ciekawos$cig samego prowadzgcego, ktdry poznaje gre po raz pierwszy — blind letsplay. Nierzadko
sami letsplayerzy przygotowuja si¢ do nagrywanego materiatu poprzez wczesniejsze zapoznanie si¢ Z tytulem,
jednak takie praktyki szybko zauwazane sg przez Internautow, co prowadzi do braku wiarygodnosci. Warto
réwniez zaznaczyC, ze letsplayerzy, oprocz bycia graczami, wykorzystujg rowniez wiedze i do$wiadczenia
wykraczajace poza jeden okreslony gatunek — metagame knowledge.
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Jeszcze lepszym przyktadem tego typu produkcji jest polska gra This War of Mine
studia 11 bit studios. Warto tutaj podkresli¢ fakt, ze dotychczas gry wideo, jezeli opowiadaty
0 jakich$ konfliktach zbrojnych, to robity to najczgéciej za pomoca tytutow FPP, gdzie uzyt-
kownik wcielal si¢ W jedng ze stron konfliktu | walczyt z wrogiem za pomoca okreslonego
arsenatu. W strategiach czy innych produkcjach RTS mozna bylo takze przeja¢ dowodzenie
nad catymi armiami. Jednakze polscy deweloperzy obrali catkowicie inng drogg, poniewaz za
pomoca This War of Mine chcieli pokaza¢ przede wszystkim dramat ludno$ci cywilnej, ktora
probuje przetrwaé W czasie wojny.

W ten sposob gracz przejmowat dowodzenie nad grupg osob, ktére musiaty zmierzy¢
si¢ Z problemem glodu, brakiem lekarstw czy snajperow czyhajacych na ludzkie zycie. Tytut
ten zmuszat cz¢sto do podejmowania trudnych decyzji moralnych, ktore w koncowym efekcie
odbijaly si¢ na kondycji psychicznej wszystkich postaci. Cala historia byla oparta miedzy in-

nymi na autentycznych wydarzeniach, ktore miaty miejsce w tzw. alei snajperow w Sarajewie.

OUR THINGS &
END DAY (>

Rys. 101. This War of Mine pozwolito spojrze¢ na konflikty zbrojne z zupelnie innej perspektywy.

***k

Za jedna z przyczyn popularnosci wspotczesnych gier Indie mozna uzna¢ rowniez nie-
zwykle wazne W elektronicznej rozrywce zjawiska immersji czy teleobecnosci. Termin ten
zostal uzyty po raz pierwszy W konteks$cie telepracy, a w dzisiejszej formie wystgpuje pod
nazwa Spatial Presense. Badacze Witmer i Singer w 1998 roku zdefiniowali ten stan, jako
subiektywne doswiadczenia bycia W jednym miejscu, nawet jesli jednostka aktualnie znajduje

si¢ W zupelie innym. Dlatego tez mozna tutaj rozumie¢ Immersj¢ jako stan psychicznych,
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ktory charakteryzuje si¢ postrzeganiem siebie, jako jednostki bedacej w oddziatywujacym
I jednoczes$nie stymulujacym $rodowisku [Witmer, Singer 1998].

Przyszto$¢ gier indie wydaje si¢ W tym momencie dos¢ stabilna. Pojawianie si¢ kolej-
nych ustug jak Steam Greenlight czy platform crowdfundingowych daje mozliwo$¢ mtodym
tworcom zebrania niezb¢dnych srodkowych oraz osiggnigcia sukcesu jako jednostki catkowi-
cie niezalezne od duzych wydawcow. Dzigki temu nie boja si¢ oni siggaé po coraz ciekawsze,
a takze trudne tematy, ktore chcieliby nakresli¢ za pomocg swoich produkceji. Niech za przy-
ktad postuza takie tytuty jak Dear Sether, ktory mial da¢ nam, wyobrazenie tego, jak mozna
si¢ poczué¢ na bezludnej wyspie, Tension, gdzie oprawa graficzna tudzaco przypomina twor-
czo$¢ Zdzistawa Beksinskiego, a fabuta oparta jest miedzy innymi na poezji Williama Blake'a
czy Fatale bedacy praktycznie egranizacjg sztuki Oscara Wilde'a.

Pojawienie si¢ na szeroka skale Indie games sprawilo rowniez, ze gry, jako medium
mogly zaistnie¢ W $wiadomosci masowego odbiorcy. Od 2007 roku organizowany jest mie-
dzy innymi Indiecade, czyli amerykanski festiwal gier niezaleznych gdzie szereg tytulow,
ktore zostaty nagrodzone takich jak Limbo, The Path, Zeno Clash czy Braid osiagne¢ty bardzo
duzy sukces komercyjny. Artystyczng sfer¢ wirtualnej rozrywki docenito rowniez Muzeum
Sztuki Nowoczesnej w Nowym Yorku, gdzie powstata wystawa z grami Arcade w ramach
projektu Mow do mnie, ktory skupiony byt na interakcjach, ktore powstalg pomiedzy uzyt-
kownikami a samymi przedmiotami.

Natomiast same gry indie, dzigki swojej glownej zalecie, czyli cenie zyskuja coraz bar-
dziej na popularnosci migdzy innymi za pomocg réznego rodzaju akcji marketingowych jak
Humble Bundle. Polega ona cze¢sto na tym, ze za okre$long kwote pieniezng (1,5 lub przykta-
dowo 10 dolaréw) mozemy kupi¢ pakiet sktadajacy si¢ nawet z kilku wartosciowych tytutow.

Dobrym podsumowaniem tego, czym sg gry indie, jest wypowiedz jednego zZ tworcow
Jonathana Blow zamieszczona w filmie dokumentalnym pt. Indie Games w rezyserii Lisanne

Pajot i Jamesa Swirskyego:

Poniekad chodzi 0 to, by nie sta¢ si¢ profesjonalistag. Wiele osob tworzy gry niezalezne, jakby
byli wielkimi korporacjami. Wielkie firmy wydajg bardzo dopracowane produkty, ktore musza
dotrze¢ do jak najwigkszej iloSci odbiorcow. Aby to zrobié, staraja si¢ usunaé wszystkie prze-
szkody. Jezeli jest jaki$ Slepy zautek, upewniaja sie, ze nikt nie ucierpi. Taki wypieszczony,

komercyjny produkt to przeciwienstwo tworzenia czego$ osobistego. Rzeczy osobiste maja
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bledy. Maja wady. Jesli nie widzisz u kogo$ wad, to prawdopodobnie nie utrzymujesz z nim

wystarczajaco osobistych relacji (ttumaczenie wtasne) [Pajot, Swirsky 2012].

7.5 ,Youtubifikacja” gier wideo — chwilowy trend czy zmiana postrzega-

nia, uzytkowania i projektowania elektronicznej rozryweki

W niniejszym podrozdziale postaram si¢ pokaza¢ na podstawie analizy i konkretnych
przyktadow jak rozwdj Web 2.0 inajpopularniejszych wspotczesnie portali spotecznoscio-
wych typu YouTube, ksztaltuje zainteresowania czy postawy fanoéw jak i tworcow, mogac
jednoczesnie przyczyni¢ si¢ do zmiany dotychczasowego projektowania niektorych segmen-
tow gier wideo. Jednocze$nie stanowi on niezwykle przydatne narzedzie, do archiwizacji
gameplayu, co ze wzgledu na fakt ,,starzenia si¢” gier, moze by¢ przydatne do zachowania
materialu zrédtowego dla badaczy.

Portal YouTube powstal w 2005 roku za sprawa trojki kolegoéw — Chada Hurleya,
Steve’a Chena i Jaweda Karima, ktorzy wczesniej pracowali w powszechnie dzisiaj znanej
firmie zajmujacej si¢ internetowymi ptatnosciami — PayPal. Pierwszy film jaki pojawit si¢ na
nowej stronie — zatytutowany Me at the zoo — zamieszczono 23 kwietnia 2005 roku. To 18
sekundowe nagranie przedstawialo Jaweda Karima, ktory wypowiedziat kilka stow na temat
trab stoni. Pottora roku pdzniej portal zostat wykupiony przez firme¢ Google. W 2007 roku
podpisano umowe Z brytyjska stacja telewizja BBC. Bardzo szybko zacz¢to dodawaé nowe
funkcje jak obstuga filmow w rozdzielczosci 720 i 1080p. W 2011 roku odbyly sie transmisje
na zywo Z tak waznych wydarzen jak $lub ksigcia Wilhelma i Catherine Middleton czy beatyfika-
cji Jana Pawta II w Watykanie. 10 pazdziernika 2017 roku ogloszono, ze stynne Despacito Luisa
Fonsi byto pierwszym teledyskiem obejrzanym ponad 4 miliardy razy. Wedtug ubieglorocznych
danych — na portal, w przeliczeniu na godziny, wrzucano codziennie 65 lat nowych materiatow,
a na catym $wiecie ogladane one byty przez ponad miliard godzin [Sikorski 2017].

Oczywiscie jest to tylko cze$¢ faktow zwigzanych z tym jednym z najpopularniejszych
na $wiecie portali. Chciatem je przytoczy¢, aby podobnie jak W poprzednich rozdziatach,
pokaza¢ dynamike funkcjonowania nowych technologii. XX wiek byt czasem tzw. starych
mediéow — radia, prasy drukowanej i telewizji. WspolczeSnie mozna juz $miato mowic
0 zmierzchu ery mediow publicznych takich jakie dotychczas znalismy [Filiciak, Ptaszek,

Bielak 2011: 12]. [lo$¢ sprzedawanych periodykow ciagle spada (szczegotowe dane z podzia-
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tami na poszczegdlne kategorie tytutow prasowych mozna zobaczy¢ na stronie wirtualneme-
dia.pl), a radia (chyba ze w samochodzie) stucha coraz mniej odbiorcow [Utan 2017]. Telewi-
zja jeszcze jakos si¢ trzyma, ale jej lata $wietno$ci bezpowrotnie mingty ze wzglgdu na rézno-
rodno$¢ oferty konkurencji oraz pojawienie si¢ na rynku ushug na zgdanie jak Netflix. Tezy te

potwierdza migdzy innymi Alexander Knetig — Redaktor Naczelny ARTE Creative:

Anna Desponds: Podobno twierdzisz, ze nadchodzi koniec $wiata?

Alexander Kentig: Tak, zdecydowanie! Przynajmniej mojego §wiata, tego, W ktorym dorasta-
fem. Jestesmy $wiadkami zmian: konczy si¢ epoka tradycyjnych, linearnie konsumowanych
medidow. Zmienia si¢ ich rola, telewizja przestaje by¢ gtdwnym medium masowym. Juz dzis$
telewizje oglada tylko niewielka czg$¢ spoteczenstwa. To czgsto osoby starsze, powyzej
sze$cdziesigtki, ktore do konca zycia bedg korzysta¢ z tradycyjnej ramowki programow.
Zuwagi na tych widzow linearna telewizja nie zniknie W par¢ lat — mam przynajmniej taka
nadziej¢ ze wzgledu na moich rodzicow — ale niewatpliwie mozemy oczekiwaé wielkich

zmian [Desponds 2017: 159].

Dochodzi tutaj nawet do sytuacji, kiedy nowe media — w tym gry wideo — przeksztat-
cajg si¢ tak szybko, iz tempo tych zmian jest niemozliwe do opanowania W sensie regulacji
prawnych, ktore czesto stosowane sg jedynie W zblizonej materii — metoda per analogiam.

Pisata 0 tym migdzy innymi Anna Bialowas.

Internet nie jest obojetny moralnie dla uzytkownikdéw, ma bowiem przemozny wptyw na
ksztattowanie U nich hierarchii warto$ci. Wszelkie urzadzenia techniczne sa aksjologicznie
obcigzone, zwlaszcza gdy ,,wymuszaja”, ,faworyzuja” czy promuja realizacje okreslonych
norm. Bardzo szybko rozwijajacy si¢ $wiat bez granic konkuruje dzi§ z pelnym ,,ograniczen”

swiatem zasad [Bialowas 2017].

Zanim jednak przejde do rozwazan, chciatbym jeszcze w formie anegdoty/ciekawostki
przytoczy¢ stowa tworcy medialnego — Pawta Janickiego, odnosnie stosowania okreslenia

nowe media;

Mowi sig¢ 0 tobie: artysta nowych medidw. Czy to okreSlenie ma jeszcze sens? Czy te nowe
media sg jeszcze W ogole ,,nowe”, czy juz tak wkomponowatly si¢ W otaczajacy §wiat, ze spo-

wszednialy?

251



Pawet Janicki: To chyba troche jak z terminem ,,muzyka wspotczesna”, ktora jest kompono-
wana i wykonywana juz od ponad stu lat. ,Nowe media” to nazwa wiasna, termin umowny,
ktory lokuje mnie w jakim$ kontekscie i dzigki ktoremu mniej wigcej wiadomo, czym si¢ zaj-

muje¢ [Drenda 2017: 40].

Jak postaram si¢ tutaj pokazaé¢, ale rowniez jedynie nakresli¢ — poniewaz zjawisko
to jest dos¢ Swieze i potrzeba wigkszej ilosci czasu do jego zanalizowania — to wspolczesnie
mozemy zauwazy¢ duzy nacisk portali spolecznosciowych czy stron Web 2.0 na rozwoj gier
wideo. W poprzednich rozdziatach wskazywatem jak gracze za pomoca Internetu wplywajg
na ksztalt tej branzy. Moga tworzy¢ mody, cheatowac, rozwija¢ uniwersa, buntowac si¢ prze-
ciwko polityce wydawcow, projektowaé wlasne (w zalozeniach — ambitniejsze tytuly) czy
dorzuca¢ sie ,,cegietkami” w kampaniach crowdfundingowych itp. Mozliwosci jest mndstwo.
Jednakze bedg chciat tutaj zwroci¢ uwage na kilka zjawisk — szeroko pojety Let’s play, czyli
materialy wideo zawierajace fragmenty rozgrywki wraz z komentarzem nagrywajacego, jak
i to w jaki sposob tego typu filmiki wptynety i moga wptywaé na zmiang w projektowaniu
kolejnych aplikacji.

Aby pokaza¢ jeszcze bardziej szczegdotowo zobrazowaé skale zjawiska postuze sie
w tym miejscu danymi zebranymi na dzien 30.01.2018. Najpopularniejszym vlogerem, zaj-
mujacym si¢ nie tylko tematyka gier wideo na $wiecie jest PewDie Pie. W momencie pisania
posiada on 60 373 777 subskrybentow. Felix Arvid Ulf Kjellberg — bo tak w rzeczywistosci
nazywa si¢ Youtuber — ma zaledwie 31 lat, a z portalem zaczat by¢ zwigzany dopiero w 2011
roku. Polskim odpowiednikiem i jednocze$nie trzecim najpopularniejszym w Polsce youtube-
rem jest reZigiusz. Swoja przygode z portalem zaczat w 2010 roku od publikacji filméw przede
wszystkim z gry Minecraft. Obecnie Remigiusz Wierzgon posiada 3 045 588 subskrybentow.

W 2016 roku firma mediakix opublikowata raport, gdzie korzystajac z infografik

szczegdtowo pokazala, jakie treSci dominujg na YouTube:
® recenzje produktow,
e wideo poradniki (how-to videos),
e vlogi,
e materialy z gier (gaming videos),
e filmy komediowe (comedy / skit videos),filmy prezentujgce kosmetyki, ubrania, wy-

stroj domu itp. (haul videos),
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® 7arty oraz gagi (meme videos),

e filmy w ktorych prezenterzy opowiadaja o swoich ulubionych produktach (favorites/
best of),

e filmy edukacyjne,

e rozpakowywanie (unboxing videos).

Nalezy jednak zauwazy¢, ze zdecydowana wigkszos¢ filmikéw wrzucanych na You-
Tube na przestrzeni lat, nawet jesli dotyczyla gier wideo, kojarzyta si¢ nierzadko z materiata-
mi 0 niskiej jakosci. Brak odpowiedniej wiedzy, sprzgtu, oprogramowania czy epatowanie
prymitywnym humorem to tylko niektdre z czesto powtarzanych zarzutow. Jednak zmiany
widoczne s3 réwnie na samym portalu, gdzie nastepuje zawezenie tresci okreslonych materia-
tow. Wynika to z tego, ze przykladowo na 20 najpopularniejszych kanatow, ponad potowa
zwigzana jest z grami wideo. 12 pazdziernika 2017 roku nagrode Grand Video Awards 2017
otrzymali Maciej ,,Sawik” Sawicki i Lukasz Skalik za seri¢ Gaming Lab, ktéra emitowana
byta na gltéwnej stronie portalu Interia. W dwudziestu odcinkach autorzy postawili sobie za
cel przede wszystkim edukacj¢. Przedstawiali informacje zwigzane z gamingiem czy e-
sportem, tak aby byty one zrozumiate dla osob, ktore dotychczas nie miaty styczno$ci z tego
typu rozrywka. Nowy trend opisat Szymon Kubiak — Head of Content Creation w MediaCom

Warszawa i organizator konferencji Esport Forum:

Tak wielka konkurencja wymusza na tworcach nie tylko jakosciowa i merytoryczng rywaliza-
cje, ale takze coraz wezsze specjalizacje. Dzigki temu uzytkownicy mogg wybierac te tresci,
ktoére jeszcze precyzyjniej odpowiadaja na ich potrzeby. Nagroda GVA tylko to potwierdza
i tym samym zache¢ca tworcow, zeby nie bali si¢ eksperymentowac ze swoimi formatami [Sie-

giel 2017].

Przytoczone przez mnie dane pokazuja jedynie skal¢ pewnego zjawiska, ktore
W naturalny sposob zwigzane jest z wdrazaniem nowych technologii. Warto jednak w tym
momencie zastanowi¢ si¢ nad pytaniem — skad bierze si¢ popularnos¢ internetowych celebry-
tow, nawet jezeli zajmujg si¢ oni takg gatezig przemyshtu jaka sg gry wideo. Postaram si¢
odpowiedz na to pytanie na poczatku analizujagc kwestie stricte historyczne, poniewaz mogly

mie¢ one niebagatelny wplyw na pdzniejsze ksztattowanie odbiorcow.
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Jak pokazywalem na poczatku mojej pracy — gry wideo coraz czesciej zaczynajg wy-
stepowaé W przestrzeni publicznej. Reklamy duzych hitéw mozna zauwazy¢ na blokach,
autobusach czy przystankach. Dystrybutorzy czy producenci coraz chetniej siegaja po cieka-
we formy reklamowania najnowszych promocji. Za przyktad chciatbym podaé tutaj akcje
zorganizowang przez firme¢ Cenega Polska w zwigzku z premierg gry XCOM 2. Polski wy-
dawca tytulu zdecydowat si¢ na stworzenie murala oktadkowego i bilboardow z hastami "albo
jestes z nami, albo z nimi* czy "ich ewolucja — nasza zagtada" umiejscowionych w warszaw-
skim metrze. Caly proces projektowania i tworzenia dzieta przez firme¢ Good Looking Studio

mozna zobaczy¢ wlasnie na portalu YouTube.
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Rys. 102. ,,Ufo” w warszawskim metrze

Innym, historycznie istotnym wydarzeniem dla reklamy zwiazanej z grami wideo
w Polsce byt mecz Polska — Grecja w 2012 roku. Oficjalne dane Telewizji Polskie mowity
0 tym, ze mecz otwarcia Euro 2012 pobil wszelkie rekordy ogladalnosci. W szczytowym
momencie ogladatlo go ponad 15,5 miliona widzéw (badanie jednak nie obejmowato widzow,
znajdujacych si¢ wtedy w lokalach gastronomicznych czy na otwartym powietrzu). Przyta-
czam te liczby, poniewaz W tak istotnym dla wielu Polakow (a jednocze$nie mozna podejrze-
wacé, ze koszmarnie drogim jezeli chodzi o czas antenowy) momencie, w blokach reklamo-
wych wyswietlano miedzy innymi wideo promujace gre Assasin’s Creed 3 czy konsole
Playstation 3. Niestety, biorgc jednak pod uwage caloksztalt branzy gier wideo w Polsce czy

na $wiecie, nalezy zaznaczy¢, iz przez dtugi czas (1 wydaje mi si¢, Ze rdwniez wspolczesnie)

254



reklamodawcy nie potrafili skonstruowa¢ materiatlow, ktore w odpowiedni sposob mogtyby
trafi¢ do odbiorcow tego medium. Mimo, iz gry jako produkt/towar na przestrzeni lat koja-
rzone byty z branza skierowang dla dzieci lub nastolatkow, to przyktady bardzo duzej ilosci
reklam, ktore zamieszczano W czasopismach czy emitowano w telewizji wydajg sie¢ zadawac
kltam takiemu twierdzeniu. Po latach stanowig one ciekawostki, na ktére mozna patrzeé
Z przymruzeniem oka, jednak udowadniajg rowniez jak bardzo reklamodawcy nie rozumieli gier
wideo [Tobojka 2015]. Najczesciej tego typu formy nawigzywaty do seksu, przemocy czy rasi-
stowskich zartow. Zeby by¢ sprawiedliwym — zdarzaty sie rowniez ,,peretki” jak filmiki promuja-
ce konsole Playstation 2, wyrezyserowane przez Davida Lyncha. Wydaje mi si¢ jednak, ze ze

wzgledu na swoj ,,oryginalny” charakter — nie odniosty zamierzonego celu [Switarski 2017].

Get reacquainted with an all-new GEX.
And his Miss Adventures.
2 -

?}-}’ 2 3

Coming Spring 1999

Rys. 104. Gex

Rys. 103. Gameboy Advance

Zmiany zapoczatkowane wraz Z pojawieniem si¢ Internetu i ery Web 2.0 sprawity, row-
niez, ze dotychczasowe tradycyjne formy reklamy przestaty by¢ atrakcyjne dla nowych poko-
len. Wynika to z ograniczen perswazji W stosunku do ztozonosci i wielowymiarowosci gier
wideo, ktore charakteryzuje interaktywno$¢. Dlatego tez 30-sekundowy spoty czy reklamy
prasowe, poprzez swoje oczywiste ograniczenia nie sg W stanie przekaza¢ wielu informacji na
temat produktu takich jak ztozono$¢ rozgrywki, interakcja z innymi uczestnikami czy bogata
warstwe fabularng. W przypadku telewizji — moga one jedynie bazowa¢ na kilku wyrezysero-
wanych scenach, ktore majg za zadanie pokazanie dynamiki akcji czy oryginalno$¢ uniwersum.
Poza tym, tak jak wspominalem wczesniej — kolejne pokolenia coraz rzadziej si¢gaja po tzw.
stare media. Wszelkiego rodzaju informacje, a co za tym rowniez idzie — reklame — odbieraja

gtownie za pomoca smartfonéw, konsol czy portali spotecznosciowych [Szymanski 2016: 157].
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Ta swoista zmiana zwigzana jest Z wyksztatceniem nowej percepcji informacji, co po-
staram si¢ teraz udowodni¢. Popularno$¢ wigkszosci materiatow udostgpnianych przez youtu-
berow uzalezniona jest od charyzmy prezentera. Mozna tutaj moéwié 0 aspekcie "show"
w publikowanych nagraniach, a co za tym idzie rowniez motywacji samych nagrywajacych
[Skulimowski 2017:74]. Stworzenie i umasowienie swojego pierwszego wideo jest bardzo
proste i nie wigze si¢ z duzymi kosztami jak W przypadku starych mediéw, gdzie np. wyma-
gane jest funkcjonowanie redakcji. Tutaj stawia si¢ na bezposrednig komunikacj¢ z odbiorca.
Dlatego tez granica pomig¢dzy dostawcami | widzami nie opiera si¢ na doswiadczeniu czy
kapitale, a wspominanej kulturze wspottworzenia. Latwos¢ "stania si¢" youtuberem automa-
tycznie wplywa na wizerunek oraz podejscie do tego rodzaju medium. Nierzadko motywuje
samych widzéw do kreowania wlasnych tresci. Dzigki temu procentowy udzial Internautow,
ktérzy uczestnicza W funkcjonowaniu portalu wptywa jednocze$nie na zacieranie si¢ granicy
pomiedzy tworcg a odbiorca. W odniesieniu do samych gier wideo, warto réwniez zaznaczyc,
ze tworzenie prostych filmikéw zawierajacych np. fragmenty rozgrywki, nie stanowi wiek-
szego problemu dla osob ktéore majg na co dzien styczno$¢ z komputerem. Jednocze$nie
atrakcyjnos$¢ formy wizualnej przyczynia si¢ do tego, ze powstaja oddzielne byty nawigzujace
do danego tytutu, ale wyposazone we wiasng narracj¢ — Machinima [Markocki 2015: 107].
Dostepnos¢, szybkos$¢ oraz roznorodnosé przyczynia si¢ rowniez do coraz prostszego wyszu-
kiwania danych tresci W opublikowanych filmach. Latwos¢ w rozpowszechnianiu skutkuje
réwniez tym, ze tworcy chcac jeszcze bardziej zaistnie¢ lub na state zintegrowaé fanow,
musza zdecydowac si¢ na swoistg specjalizacje. Wielu z nich po jakim$ czasie odgrywa role
ekspertow, ktorzy znani sg Z tego, iz analizujac dany tytul, beda robi¢ to sumiennie, zwracajac
uwage na kazdy detal. Inni stawiajg na stosunek emocjonalny np. w agresywny sposob recen-
zujac stabe gry, moga pozwoli¢ sobie na stawianie kontrowersyjnych, radykalnych tez.

Widzowie zdajac sobie sprawe¢ z duzego natezeniami tresciami muszg dokonaé odpo-
wiedniej selekcji. Szukajgc np. filmikoéw, ktore sg tworczoscig wlasng, pragng natrafi¢ na
material wyrdzniajacy si¢ np. wyrafinowang narracj3, ktéra moze rozszerza¢ lub zmieniaé
kontekst narracji pierwotnego utworu. Osoby poszukujace recenzji, skupiaja si¢ na doktadnej
analizie danego tytutu, ale jednocze$nie pragng wystucha¢ wlasnej, oryginalnej interpretacji.
Wyszukiwanie informacji nt. produkcji, ktora bedzie miata W przysztosci swoja premierg
zwigzane jest z filmikami udostepnianymi przez tworcOw — na zasadzie dziennikow dewelo-

perskich czy pierwszych 10 minut rozgrywki.
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Latwos¢ w tworzeniu i publikowaniu tresci, moze mie¢ rowniez negatywne skutki.
Blizniaczo podobne, nieoryginalne czy kolokwialnie moéwigc — sztuczne, wymuszone — re-
cenzje mogg spowodowac odrzucenie nie tylko do tworcy materiatu, ale tez i samego tytutu,
wplywajac na wystawiane W sieci oceny albo nawet nie si¢gnigcie po niego. Podobny wptyw
moga mie¢ réwniez nagrania, gdzie wystepuje nadmiar emocji.

YouTube iinne portale moga rowniez ksztattowac percepcje informacji w oparciu
na wszelkiego rodzaju osadach. Internauci za jego pomoca moga wyrazi¢ swoj zachwyt jak
i rozczarowanie W zwigzku z danym tytulem. Zbiorowy wymiar osgdzania zwigzany jest
z efektem plawienia si¢ w cudzej chwale (BIRGing— Bask in Reflected Glory) lub efektem
wypierania si¢ porazki przedsiewziecia W ktorym partycypowalismy lub ktéremu kibicowali-
$my (CORFing — Cutting off reflected failure) [Skulimowski 2017: 78]. Przyktady tego typu
dezaprobaty ze strony graczy staralem si¢ mig¢dzy innymi nakresli¢ W széstym rozdziale
pracy. Dlatego tez ze wzglgdu na swoj charakter YouTube oprocz bycia jednym z glownych
kanatow informacji staje si¢ rowniez platformg do wymiany argumentéw, dowodow czy
sugestii. Jednocze$nie opinie na temat gier wideo, na skutek zjawiska nasycenia trescia, kon-
frontowane sg z innymi utworami kultury. Samo granie, przestaje by¢ w tym wypadku jedynie
forma spgdzania wolnego czasu, ale jest rowniez uczestniczeniem W formowaniu si¢ kultury
konwergencji. Dlatego tez w tym przypadku tego typu strony internetowe mozemy potrakto-
wac nie tylko jako miejsce, gdzie udostgpniane sg materialy wideo, ale rowniez platformy
edukacyjne, w ktorych oprocz zdobywania informacji Internauci moga réwniez uczy¢ sig
i nabywa¢ nowych cyfrowych zachowan spotecznych. Jednocze$nie stanowig one miejsce do
dzielenia si¢ wlasnymi przemysleniami, interpretacjami czy stuzg jako narzedzia do remikso-

wania kultury. Szczegdtowo opisat to zjawisko dr hab. Piotr Celinski:

Juz dzisiaj dla wielu kreatywnych i aktywnych remiksowaé $wiat oznacza nie tylko go stuchac,
ogladacé i przetwarza¢, ale przede wszystkim stwarza¢ go na nowo. Fotoszopujac zdjecia, miksu-
jac mp3, tworzgc memy czy montujac mashup, stajemy sie¢ tworcami i kreatorami, odrzucajac
malo atrakcyjne role odbiorcdw, stuchaczy, czytelnikow. Te z pozoru niewinne dziatania to nie
tylko zarty, gry i zabawy — to naprawde wazne, niedajace si¢ pomina¢ czy o$mieszy¢, przejmo-
wanie odpowiedzialno$ci za ksztalt kultury i kontroli nad medialng przestrzenia; to mowienie,
albo nawet i wykrzyczenie Swiata! Kultura remiksu to kultura wszystkich majacych ochote na

przetwarzanie i zmienianie zastanego $wiata, to wyzwanie! [Celinski 2015: 23].
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W poprzednich rozdziatach wskazywatem jak za posrednictwem Internetu, gry wideo
zaczely funkcjonowaé w nowej dyscyplinie okre§lanej wspotczesnie jako E-sport. Zmagania
,wirtualnych” gladiatorow $ledzi coraz wigcej 0sob, a tego typu wydarzenia gromadzg tysigce
ludzi w jednym miejscu (fizycznie) i setki tysiecy osob wirtualnie (ogladajacych rozgrywki na
zywo W sieci). Aby jeszcze bardziej probujac zobrazowaé wplyw takich portali jak YouTube
na tworzenie nowych gier wideo, nalezy dokona¢ tutaj wstepnej klasyfikacji ze wzgledu na
tworcow. Dotychezas kolejne aplikacje posiadaly dos¢ staty podziat jezeli chodzi o ich prze-
znaczenie. Wystepowaty produkcje skierowane do pojedynczego gracza, czyli single player
(najczesciej tytuly przygodowe, strategie czy niektoére z FPS) i multiplayer — ktorych glow-
nym zatozeniem byta wspdlna rozgrywka wielu osob w tym samym czasie. Z czasem zaczely
powstawac¢ aplikacje typowo ,singlowe”, ktére jako pewien rodzaj bonusu umozliwiaty
W dos¢ ograniczonej formie, zabawe Z innymi graczami. Czgsto jednak taka forma zabawy nie
znajdowata zbyt wielu odbiorcow, przez co serwery w dniu premiery $wiecity pustkami [Wi-
$niewski 2013]. Pojawienie si¢ E-sportu oraz jego bardzo widoczna popularno$¢ przyczynity
si¢ do umieszczania coraz wigkszej ilo§ci materiatow zwigzanych z tym gatunkiem.

Trendy te w bezposredni sposob wplyngty na wspotczesny mechanizm produkowania
gier wideo. Coraz czg¢$ciej widoczna jest tendencja do zmian juz na poziomie projektowania —
wszystkie tytuty — single czy multiplayer muszg by¢ atrakcyjne nie tylko dla uzytkownika, ale
takze dla ewentualnych widzow, ktorzy ogladaliby zarejestrowane z niej zapiski na przyktad
W postaci przytaczanego let’s playa. Dobrze obrazuje to pojawienie si¢ serwisu internetowego
Twitch w 2011 roku. Stanowi on swoistg platforme, ktora udostepnia wideo strumieniowe (na
zywo) 1 jest takim nieoficjalnym bratem blizniakiem jezeli chodzi 0 gry wideo samego You-
Tube. Zgodnie z informacjami zamieszczanymi na stronie — w 2017 roku portal dziennie
odwiedzato prawie 10 milionow uzytkownikow, a obserwujac tendencje zwyzkowe, mozna
przewidywaé, ze liczba widzow caty czas rosnie. Twitch podobnie jak YouTube zastynat
dzigki produkcjom stricte multiplayer jak League of Legends, DOTA 2, Counter-Strike: Glo-
bal Offensive, Minecraft, Fifa czy Starcraft I1l. Co istotne — korzystanie z platformy mozliwe
jest ze wszystkich najwazniejszych sprzetow do grania tzn. PC, Xbox 360, Xbox One,
Playstation 4 czy systemow jak Android i i0S. Za pomoca konkretnych przyktadéw postaram
si¢ W tym miejscu pokaza¢, jak Twitch zmienia i by¢ moze bedzie zmieniat podejscie czy

sposob projektowanie gier wideo.
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Pierwszym przejawem nadchodzgcych zmian byt Twitch Plays Pokemon — klasyczne gry
wideo z serii Pokemon, ktore w ramach eksperymentu spotecznego byly streamowane za pomoca
platformy, a widzowie uczestniczyli w rozgrywce poprzez wpisywanie komend, tak aby oglagdana
posta¢ wykonata konkretny ruch. Autorem mechanizmu byt anonimowy australijski programista,
ktory w 12 lutego 2012 roku umozliwit zagranie w Pokemon Red, wczes$niej wydanego na konso-
le Gameboy. Zabawa, ktora nieprzerwanie trwata 16 dni i skonczyla si¢ 1 marca 2014 roku zyska-
ta ponad 80 tysigczng publiczng. Wedhug szacunku samej strony Twitch — w grze wzigto udziat
1,16 miliona graczy, a najwigksza liczba widzow ogladajacych rozgrywke na zywo wynosita 121
tysiecy. Laczna ilo$¢ wszystkich wyswietlen wyniosta 36 milionow [Scully-Blaker 2017].

Twitch P
Fokemon
B8d 12k 8m 52

Rys. 105. Twitch Plays Pokemon

Innym znaczacym dla platformy tytutem, gdzie gracze mieli jeszcze bardziej integral-
ny wpltyw na rozgrywke byt Clostertruck. Ta do$¢ nietypowa produkcja zrecznosciowa po-
zwalata nam wcieli¢ si¢ W postaé, ktorg obserwowalismy z pierwszoosobowej perspektywy.
Rozgrywka polegata na skakaniu po dachach chaotycznie pedzacych cigzarowek, ktore co chwile
powodowaty widowiskowe — niczym z amerykanskich filmow typu blockbuster — karambole.
Upadek na ulicg automatycznie oznaczat porazke. Do tego chodzity liczne putapki i inne elemen-
ty, ktore wptywaly na jazde pojazdow, co znaczaco utrudnialo rozgrywke. Tytut ten na pierwszy-
rzut oka, moglby stanowi¢ przyklad, nieco zwariowany, ale typowej produkcji skierowanej
do pojedynczego gracza. Jednak tworcy, czyli szwedzkie studio Landfall, od poczatku postanowi-
li wykorzysta¢ Twitcha jako platforme¢ do integrowania fanow jak i narzedzie shuzace do promo-
cji. W Stanach Zjednoczonych od 2010 roku odbywa si¢ maraton Games Done Quick. W 2017

roku w trakcie kolejnej edycji, gdzie speedrunnerzy zbierali migdzy innymi pienigdze dla organi-
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zacji Lekarze bez Granic, jednym z punktow imprezy byta whasnie produkcja Landfall. Najpierw
programisci za pomocg portalu spotecznosciowego Twitter zapytali, czy moga wzig¢ udzial
w wydarzeniu udostgpniajac ankiete. 92 procentu glosujacych wskazato na tak. Okoto 10 minuty
jeden z nich przywitat si¢ z widzami i zaczat ich — jak to si¢ W powszechnym slangu okre$la —
trolowa¢. Poczatkowo niezauwazenie wptywal na rozgrywke, poprzez zmiang kolorow, sily
grawitacji czy przyspieszenie poruszania postaci. Widownia szybko zauwazyta celowe zabiegi,
ale spotkato si¢ to zjej bardzo wysoka aprobaty. Caly zapis z tego wydarzenia jest dostepny
w sieci na stronie Summer Games Done Quick [Kowalik 2017].

Kolejna produkcja — Punch Club — powstata w 2016 roku i stanowi przyktad udanej
integracji gry wideo i Twitcha jako narzedzia marketingowego, ktore jednoczesnie zacheca do
zabawy w sieci. Jest ona jednym z przedstawicieli wezesniej przedstawianych Indie Games.
Stanowi potaczenie strategii ekonomicznej i menedzera sportowego, nawiazujac jednoczesnie
tematyka do lat 80-tych i 90-tych. Watek fabularny nie mozna zaliczy¢ do zbyt oryginalnych,
poniewaz nasz bohater traci ojca W wyniku napadu i przez to postanawia zosta¢ najwigkszym
wojownikiem $wiata, aby odnalez¢ zabdjce | dokonaé¢ zemsty. Oprocz samej walki, musimy
zadba¢ réwniez 0 takie aspekty jak dieta czy trening, zeby moc sprosta¢ kolejnym przeciwni-
kom. Za wygrane walki kupujemy niezbgdny sprzet i inne elementy, ktore maja polepszy¢
statystyki postaci. Na portalu YouTube szybko zaczgly pojawiac si¢ kolejne filmiki z cyklu
let's play, gdzie autorzy przechodzili kolejne misje. Jednak to wlasnie na Twitchu utworzono
tzn. Twitch Plays Punch Club, czyli specjalnie dopasowang do platformy pierwotnej wersji.
Internauci wspdlnie za pomoca prostych hasztagdw jak #push, #press, #run wypisywanych na
czacie decydowali otym co aktualnie robi bohater, anastgpnie ogladali walki
z przeciwnikami. Co istotne — tego typu wersja aplikacji byta dostgpna tylko | wylgcznie za
pomocg Twitcha, mimo, ze popularne platformy do gier jak Steam, bez najmniejszych pro-
blemoéw bytyby w stanie zorganizowac tego typu event. W zabawie wzigto udziat ponad 70
tysiecy uczestnikow, ktorzy wspolnie ukonczyli gre w mniej niz 36 godzin. Po zakonczeniu

wydarzenia produkcja byta dostepna na innych platformach [Chalk 2016].
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CURRENT GOA VOTING...
8

Rys. 106. Twitch Plays Punch Club

Zjawisko youtubifikacji gier wideo podsumowal migdzy innymi jeden z tworcow Dead Realm:

Stworzylismy t¢ gre nie tylko, by byla zabawna, ale takze by ogladanie rozgrywki rowniez
sprawialo przyjemnosé. Wobec powyzszego zachgcamy do tworzenia nagran z gry i dzielenia

si¢ najbardziej przerazajacymi fragmentami rozgrywki [Sosnowski 2017].

Jak pokazujg powyzsze przyktady — Internet, Web 2.0, YouTube a teraz Twitch — maja
realny wptyw na to jak wygladaja i moga W przysztosci wyglada¢ kolejne produkcje. Samo
zjawisko sprawia, ze jednoczes$nie zaciera si¢ dotychczasowy podzial migdzy graczami
a widzami, poniewaz Ci pierwsi rowniez moga mie¢ wigkszy lub mniejszy wptyw na dziata-
nia prowadzone w wirtualnym $wiecie. Dlatego tez tak widoczna jest tutaj zasada wspotu-
czestnictwa, bedaca jedna z gléwnych cech nowych medidw, szczegdlnie opierajacych si¢ na
Internecie. Ten fenomen zauwazyt nawet Facebook, ktory od kilku dni testuje program Ga-

ming Creator Pilot Program, majacy na celu zbudowanie duzej spotecznosci streamerow

I popularyzacje tego typu rozrywki.

Livestreaming i ogladanie innych podczas grania jest $wiatowym fenomenem. A kiedy pota-
czymy masowa | miedzynarodows spoteczno$¢ graczy na Facebooku z nastawionym na te
spotecznos¢ formatem kultywowanym przez samych tworcow (streamem), to wspolnie

uksztaltujemy tutaj ekosystem stawiajgcy kreatora na pierwszy miejscu [Pamuta 2017].
Coraz cze$ciej przytaczana jest nazwa produkcji okreslanych mianem public games,

ktore nie do$¢, ze projektowane sg z mys$lg 0 graczach-widzach jak i graczach — nazwijmy to

umownie — adminach, to zacieraja dotychczas funkcjonujgce kwestie definicyjne dotyczgce
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prostego podziatu na produkcje single jak i multi player. Mi jako do$wiadczonemu graczowi
tego typu formuta nie musi si¢ podobac. Jednak rozmawiajgc z innymi Internautami na temat
fenomenu Twitcha i wszelkiego rodzaju Let’s playow ustyszalem taki argument — Czy jak
bytes maty, lubiles programy 0 grach ktore lecialy sporadycznie W TV? Oczywiscie, ze tak,
poniewaz programy takie jak Hyper, ktore pokazywaly nawet kilkuminutowe fragmenty
rozgrywki, stanowity oprocz czasopism, czesto jedno z niewielu zrodet informacji, ale jezeli
tylko istniata mozliwo$¢ — sam staralem si¢ zdoby¢ i ukonczy¢ dang produkcje [Bednarek
2014]. Jednakze jako gracz zdaj¢ sobie sprawg z tego, Ze tego typu postawa nie nalezy juz do
wiekszo$ci. Mimo wprowadzania na przestrzeni lat przez wiele firm Achievementow — czyli
systemu osiggni¢¢, ktory mialby motywowaé do jeszcze dtuzszego i doglebnego poznania
danego tytutu — bardzo duza czg¢é¢ graczy w ogolnie nie konczy zakupionych tytutow. Ilustru-
je to raport stworzony przez Ars Technica na podstawie platformy Steam, a takze liczne arty-
kuty publicystyczne. Aby dowiez¢ stusznosci tej tezy, zalecam wpisa¢ hasto w stylu dlaczego

nie koriczymy gier itp.

TOTAL PLAY TIME PER REGISTERED GAME (HOURS)

Percent of all registered games released since March 2009
>478 (1%) NEVER PLAYED

30.1-478

<=

10.1-30

1.1-10

Rys. 107. Raport Ars Technica

Powodow takiego zjawiska mogtbym podac kilka:

e wyprzedaze/promocje — gry nie sg towarem luksusowym — ich cena (szczegolnie
w przypadku PC, ale na konsolach wcale nie jest gorzej) nie jest tak wygdrowana jak

jeszcze kilka lat temu. Wszelkiego rodzaju organizowane akcje jak Steam Winter Sale
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czy mozliwos$¢ zakupienia co miesigc nowych paczek od Humble Bundle (nawet za 1
$ mozna zdoby¢ kilka tytutdéw) sprawiaja, iz W naszych wirtualnych bibliotekach po-
siadamy coraz wiecej aplikacji, ktérych mozliwe, ze nigdy nie uruchomimy.

btedy — pod tym wzgledem, Internet przyczynit si¢ do znaczacego obnizenia poziomu
wykonania samych gier wideo. Nabywajac dany tytut nawet w dniu premiery, jeste-
$my zmuszeni do $ciggania nawet kilku gigabajtow danych. Niestety kolejne poprawki
czgsto oprocz poprawienia kilku drobiazgéw — psuja inne, przez co wiele produkcji
mozna by bylo okres§li¢ mianem ,,alpha”. Czasy, kiedy uzytkownik instalowat (lub
wktadat ptyte do napedu), uruchamiat i po prostu — grat — bezpowrotnie mingty.
gratyfikacja — nadmiar docieranych do nas informacji, sprawia, ze jako spoleczenstwo
stajemy si¢ niecierpliwi. Podobnie w grach wideo — chcemy odczu¢ tu i teraz okreslo-
ny rezultat naszych dziatan. Jest to do$¢ skomplikowane W przypadku duzych tytutow,
gdzie nierzadko konsekwencje naszych decyzji widzimy dopiero po kilkunastu godzi-
nach zabawy. Samo poznawanie $wiata, zaprojektowanych lokacji czy podziwianie
widokéw moze stanowi¢ gratke jednak w pewnym momencie zachwyt mija
| potrzebujemy motywatora w réznych postaciach, aby po raz kolejny walczy¢
z blizniaczo podobnym przeciwnikiem czy mozolnie wykonywac szereg zadan w celu
zdobycia okreslonego przedmiotu. Latwiej bioragc pod uwagg takie zatozenia, zapro-
jektowac liniowa aplikacje, gdzie ilo$¢ roznego rodzaju "rozpraszaczy" nie dezorientu-
je gracza. Tutaj mamy prostg $ciezke, a kazda wykonana czynno$¢ posuwa zabawe do
przodu. Moze zabrzmie¢ to kuriozalnie, ale sytuacja wyglada o wiele gorzej
w przypadku duzych tytutow, szczegoélnie sandboksowych, gdzie dostajemy mozli-
wos$¢ wykonania szeregu misji pobocznych, ktore pozwolityby nam jeszcze lepiej po-
zna¢ i wezu¢ si¢ W klimat danej produkcji. Dlatego tworcy umieszczaja réznego ro-
dzaju elementy RPG, gdzie zdobywane punkty do$wiadczenia czy rozwijane cechy
majg tak naprawde wynagrodzi¢ gracza za to, ze jest — nada¢ sens jego obcowaniu
z aplikacja.

czas — powroty — duza cze$¢ wspotczesnych graczy, jak pokazuja badania przeprowa-
dzone przez organizacj¢ ESA — to osoby po trzydziestym roku zycia. Wigze si¢ to
bezposrednio z rd6znego rodzaju obowigzkami jak praca czy rodzina. Dlatego tez zago-
spodarowanie nawet 1 godziny dziennie na swoje hobby, moze by¢ wyzwaniem. Jest

to naturalna sytuacja, jednak stanowi ona rowniez problem w odniesieniu do wielu ty-
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tutdw. Niestety, ale powroty do duzych produkcji jak np. WiedZzmin czy Dark Souls po
kilku dniach przerwy, wymagaja aby W pewien sposob "uczy¢ si¢" grania na nowo —
od ponownego poznawania watku fabularnego po nauke¢ mechanizmu obstugi. Tego
typu perspektywa dla wielu uzytkownikow jest nieatrakcyjna, poniewaz w trakcie za-
bawy mogg si¢ poczué zagubieni, dlatego tez W ogodle nie siegajg po takie produkcje
lub szybko je porzucaja na rzecz innych.

e rywalizacja — jest ona w ludzkiej naturze i nierzadko decyduje o popularnos¢ okresl-
nego tytutu. Produkcje skierowane dla pojedynczych graczy, moga mie¢ wiele do zao-
ferowania, jednak to wirtualne pojedynki z innymi "zZywymi" uzytkownikami najbar-
dziej podnosza adrenaling i co istotne — po opanowaniu regul — najczesciej trwaja
kilka minut np. mecz w serii Fifa. Dlatego tez nawet W przypadku przegranej, ch¢tnie;j
decydujemy si¢ na kolejny pojedynek.

e monotonnia — zauwazalna szczeg6lne w przypadku gier typu sandbox (z otwartym
$wiatem). Mala réznorodonosc dodatkowych misji, czgsto zmusza nas do wykonywa-
nia takiego samego szergu ruchéw. Nowoodkryte miasteczko, niczym nie r6zni si¢ od
poprzedniego — nalezy W nim zniszczy¢ posterunek wroga, pojazdy | wykonaé jakas
czynnos$¢, ktora je ostatecznie ,,wyzwoli”. Dobrym przyktadem jest tutaj seria Just
Cause, czy Mafia.

e Pulapka sandboxowa — niektore tytuty na pierwszy rzut oka moga wydawac si¢ ,,za
duze” tzn. ilos¢ dodatkowych czynnosci, ktére mozemy w nich wykonaé, sprawiaja,
ze po kilku godzinach spedzonych z dang gra, nie osiagne¢liSmy praktycznie widocz-
nych wynikéw. Przez to oddalamy si¢ od czesto najbardziej dopracowanego, gldwne-
go watku fabularnego — Skyrim, Dragon Age.

e spotecznos$¢ — element ten wystepuje na dwoch plaszczyznach — odrzucenie od gry na
skutek niemitego przyjecia nowego uzytkownika przez doswiadczong spolecznos¢

oraz przeniesienie si¢ catej grupy (gildii) do innej produkcji.

Powodem takiego zjawiska moze by¢ rowniez pewien rodzaj braku skupienia, ktory

wynika z kulturowej nadpobutliwosci, 0 czym pisze rowniez badacz Mirostaw Filiciak:

Wszystkie wypchane pudetka, stosy nosnikow danych i kolejne zbierajgce kurze urzadzenia sg

manifestacjg niezno$nego informacyjnego nadmiaru. Ekspansji mediow, ktore wciskajg si¢
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w Kkolejne prywatne przestrzenie i ktore ostatecznie uniewazniajg granic¢ mi¢dzy czasem wol-
nym i czasem pracy; ktore buduja sztuczne poczucie potrzeby bycia ,,na biezaco”, sprawdza-
nia, dowiadywania si¢, komunikowania — poczucie, ktore byto dla mnie udrekg podczas pracy
nad tym tomem. Przeciez okno z pisanym tekstem od serwisu informacyjnego czy spoteczno-
sciowego dzieli jedno kliknigcie. Media wywotuja wigc W nas rodzaj kulturowej nadpobudli-
wosci, nakazujacej nieustannie przebiera¢ W nadmiernej ofercie, nakazujgcej nieustannie prze-
biera¢ W nadmiernej ofercie, dostepnej 0 kilka uderzen w Klawisz — nadpobudliwosci, od

ktoérej warto czasem si¢ zdystansowac [Filiciak 2013: 9].

Podobne przemyslenia prezentuje rowniez Casper Sonnen W rozmowie z Anng Desponds:

Rzeczywiscie ogladajac film interaktywny poza kinem, bywamy rozproszeni, zdekoncentro-
wani. Jak radzg sobie z tym wyzwaniem tworcy?

Casper Sonnen: Kazda nowa technologia wywotuje nowe, wiasne katastrofy. Badacz i artysta
Juha van ’t Zelfde twierdzi, ze wraz z okrgtem wynaleziono tez wrak okretu. Odkrycie samo-
lotu to tez posrednio przyczyna 9/11, i tak dalej. Wraz ze smartfonem pojawily si¢ nie tylko
wspaniale mozliwosci komunikacji, ale tez drogi ucieczki od rzeczywistosci, ktora dzieki tej
samej technologii ciagle nas dogania. Dlatego wlasnie sie¢ powinni tworzy¢ nie tylko przed-
sigbiorcy oferujacy rozrywke, gry i portale randkowe, ale tez artysci, ktorzy pokazujg inne
mozliwosci technologii: jak si¢ nig bawié, jak sobie z nig radzi¢.

Od okoto dziesigciu lat mamy obsesj¢ rozwoju. Ciaggle pytamy ,,co dalej?”. Ma by¢ wigcej
i szybciej. BBC zaprasza na ,,Wiadomosci ze $wiata w minute”. To brzmi jak Zart, a jest po-
waznym problemem. Dziennikarze BBC nie tworzg tego programu dlatego, ze sami postradali
zmysty, ale dlatego, ze my, widzowie, mamy malo czasu, wiec tego od nich oczekujemy.

A do tego chcielibysmy dowiedzie¢ sie, co si¢ dzieje na catym $wiecie.

Casper Sonnen: Tak. ,,Opowiedzcie nam teraz W skrocie wszystko 0 wszystkim!”, To moze
mie¢ naprawde straszne konsekwencje. Niektore problemy pozostajg nierozwigzane od lat. Na
przykitad dystrybucja wiladzy, bogactwa, kwestie zwiazane 2z rdéznorodnoscia, religia.
W internecie wszystko konsumujemy szybko, wigc i ztozone dylematy sprowadzajg si¢ do ze-
ro-jedynkowego wyboru: ,,Jestes za czy przeciw?”’. W odpowiedzi wielu artystow cyfrowych
tworzy prace, ktore zmierzaja do stworzenia powolnej sieci, sSlow web. Przez 10 lat korzystali-
$my bezkrytycznie z nowych technologii, ale to si¢ zmienia. Slow web, tak samo jak slow fo-

od, jest odpowiedzig na ciagly ped i rozwdj sieci ostatniej dekady [Desponds 2017: 36-37].
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Na nieco inny, ale niezwykle intrygujacy aspekt funkcjonowania oraz wptywu portali typu
YouTube na gry wideo zwraca uwage Maria B. Garda w artykule Gry komputerowe jako
dziedzictwo kulturowe. Przytacza tam stowa Jamesa Newmana, ktory wystosowal prowoka-
cyjng teze, aby ,,pozwoli¢ grom umrze¢” [Newman 2012: 54]. Wynika ona z tego, ze wspot-
czesnie gry wideo okreslamy mianem ,,nowych mediéw”, nie biorgc troch¢ pod uwage kwe-
stii ich ,,umieralno$ci”. Zwigzana jest ona Z wszelkiego rodzaju sprz¢tem czy oprogra-
mowaniem, ktorych uzycie z uptywem czasu stato si¢ niemozliwe. Gry wideo w tym wypad-
ku narazone sg na tzw. Cyfrowy rozklad (digital decay), czyli postepujaca utrat¢ mozliwosci
odczytu artefaktow cyfrowych [Swalwell 2009: 265-66]. Jednoczesnie tytuly, ktore byly
wydawane w postaci fizycznej na okres§lonym no$niku wraz z pudetkiem przyczynily si¢ do
powstania nowych praktyk kulturowych zwigzanych z moda na retro. Zbieranie i uzytkowanie
starych sprzetow nie wynika jedynie z fanaberii, ale potagczone jest Z pojgciem oryginalnego
doswiadczenia (original experience), ktore odnosi si¢ do zachowania doswiadczenia roz-
grywki takim ,jakie byto naprawde” [Garda 2014: 122]. Do kwestii cyfrowej archiwizacji

odnosi si¢ rowniez Mirostaw Filiciak w swoim artykule Nisze na stole:

Masa rzeczy dostgpnych jest tez po prostu bezptatnie, nie tylko za sprawg tworcoOw szu-
kajacych innych rodzajow gratyfikacji niz natychmiastowa monetyzacja. Nie sposob przeceni¢
roli cyfrowych archiwow takich jak Archive.org, ale tez shadow libraries czy rogue archives,
funkcjonujacych czesto w szarej strefie prawa autorskiego. W niektorych niszach, takich jak
cho¢by archiwizowanie starych gier, to oddolne spotecznosci wykonuja prace muzealnikow,
kuratoréw i technicznej obstugi kolekcji, chronigc to, co jako obiekty algorytmiczne starzeje
si¢ wyjatkowo szybko, a wobec braku satysfakcjonujacych rozwigzan prawnych w wymiarze

oficjalnym skazane jest na niebyt [Filiciak 2017: 179].

Jak staralem si¢ wcze$niej pokazaé, portale typu YouTube czy Twitch w widoczny
sposob wptynety i najprawdopodobniej nadal ze wzgledu na swojg popularno$¢ — beda wpty-
wac na ksztattowanie si¢ gier wideo. Projektowanie tytutow, ktorych pdzniej nie mozna by
bylo ,,nagrac¢” stanie si¢ nieoptacalne. Jednoczes$nie che¢ dotarcia do duzej grupy odbiorcow,
powoduje, iz programisci nawet W tytutach, ktére stricte powinny by¢ skierowane do poje-
dynczego gracza — umieszczaja tryby umozliwiajace zabawe z innymi uzytkownikami. Jezeli
jednak dana produkcja utraci fanow, lub zbytnio si¢ ,,zestarzeje” to firmy bez zadnych skru-

putow wylaczg serwery. Czesto ma to miejsce W przypadku nawet bardzo popularnych tytu-
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tow, ktore moze nie gromadzg tak duzej grupy jak w dniu premiery, jednak nadal stanowia
one miejsce spotkan nawet kilkudziesigciu tysiecy uzytkownikoéw. Za przyktad moga postu-
zy¢ takie serie jak Gran Turismo czy Demon’s Souls [Bicki 2017]. Dlatego tez przyktadowo
osoba, ktora zakupi jedng z gier FIFA, ktora ma kilka lat, chcgc zagrac i zobaczy¢, jak zmie-
niala si¢ seria na przestrzeni lat — nie bedzie miat takiej mozliwos$ci. Postawienie i utrzymanie
serwerow dla starszych tytutow np. reprezentujacych gatunek MUD, jest relatywnie mozliwe,
bez ponoszenia wysokich kosztow. Jednak nalezatoby w tym momencie postawi¢ pytanie —
a co z duzymi, profesjonalnymi tytutami jak World of Warcraft czy World of Tanks. Dzisiaj
gromadzg one miliony uzytkownikéw, ale za kilka lat mogg oni zaczaé korzysta¢ z innego,
wiekszego, bardziej rozbudowanego graficznie tytutu, przez co uruchomienie tych produkcji
moze nie by¢ mozliwe. Dlatego tez, mimo ze gry sieciowe potrafig zintegrowa¢ wokot siebie
tak duzg ilo$¢ osob, to rowniez zZ tego powodu narazone s3 na ewentualng, szybkg $miertel-
no$¢. Filmiki typu let’s play moga w tym wypadku stanowi¢ przyktad archiwizacji samych
aplikacji, a szczeg6lnie multiplayer. Mozna wyobrazi¢ sobie sytuacje, kiedy poczatkujacy
gracz, ktory nie posiada oryginalnego sprzgtu i tytutu, wlacza go na innej niz pierwotna kon-
soli, wykorzystujac do tego programy typu emulator. Mimo, ze jego obcowanie z produkcja,
zgodnie z przytaczanymi przyktadami — nie bedzie w pelni ,,oryginalne”, to jednak na pod-
stawie mechanizméw rozgrywki — bedzie W stanie zagra¢ | ewentualnie wyobrazi¢ sobie, jak
wygladata wczesniej zabawa. W przypadku gier MMO — jest to niemozliwe. Duze bitwy,
wydarzenia, spotkania — ich odwzorowanie w rzeczywistosci offline predzej przypominatoby
dziatania grup rekonstrukcyjnych anizeli rzeczywista zabawg. Wszelkiego rodzaju zapisy

Z rozgrywki, moga dzigki temu stanowi¢ zapis historyczny oraz przyszly materiat badawczy.
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Zakonczenie

Powstanie, ewolucja oraz ciggle, dynamiczne zmiany, jakie mozna zauwazy¢
w przypadku gier wideo, pokazuja, ze jest to jedno z najszybciej rozwijajacych sie mediow
w historii. Wystarczyto zaledwie kilka lat od ich wrecz przypadkowego wynalezienia na to,
aby coraz $mielej zaczely by¢ widoczne w sferze publicznej, jak i rozrywkowej. Kontakt z
nimi oprocz zabawy czy nauki wplywa takze na kompetencje medialne uzytkownikow, ktérzy
coraz czgsciej wykorzystujg cyberprzestrzen nie tylko do korzystania z danego tytutu, ale
takze projektowania i dzielenia si¢ nowymi plikami, a co réwnie istotne — wymiany my-
sli/informacji, bedacej podstawa do tworzenia catych spotecznosci.

Praca zostala w pewien sposob podzielona na dwie czgséci: historyczng oraz bardziej
wspotczesna, ktora analizuje aktualne trendy w §wiecie gier wideo. Dlatego tez na poczatku
przytoczytem przyktady takich produkcji jak GTA V czy Wiedzmin. Miato to na celu pokaza-
nie, ze nawet jesli kto$ nie utozsamia si¢ czy nie korzysta z gier wideo, to z tatwoscig moze
natrafi¢ na $lady ich wystgpowania w przestrzeni publicznej. Sg one reklamowane na ulicach,
bilbordach, telewizji czy w sieci. Stanowia dobro narodowe, ktore ze wzgledu na swoj wspot-
czesny charakter, moga w o wiele wiekszy i bardziej widoczny sposdb wptywaé na postrze-
ganie rodzimej kultury.

Jednakze ze wzgledu na mimo wszystko swoj mlody wiek, wzbudzaja pewne trudno-
Sci definicyjne. Dlatego tez przeanalizowatem zjawisko gry jako najstarszej formy zabaw, co
stanowito jednocze$nie punkt odniesienia do scharakteryzowania gier wideo 1 najwazniej-
szych elementow, ktore wyrdzniaja je na tle pozostatych, czyli cyfrowego charakteru i inte-
raktywnosci.

Kolejne rozdziaty poswigcitem historii gier wideo — technologii, ktéra podobnie jak
wspolczesny Internet — powstata jako pochodna prac badaczy zwigzanych z uniwersytetami
czy wojskiem. Chociaz biorgc pod uwagg nierozerwalny stosunek cztowieka i zabawy, to jej
pojawienie si¢ w cyfrowym $wiecie zapewne byto tylko kwestig czasu. Jednakze w poczat-
kowej formie gry wideo byly jedynie aplikacjami pozwalajagcymi testowanie mozliwosci
sprzgtowych. Drobne, ale biorgc pod uwage historyczny aspekt — rewolucyjne/innowacyjne
zmiany, ktore zachodzily wraz z wprowadzaniem kolejnych elementéw, przyczynity si¢ do
tego, ze produkcje te zaczely si¢ wyrdznia¢ poprzez swoje cechy charakterystyczne. Mimo to,

W poczatkowej formie stanowity one nieodtaczng wlasnos$¢ tworcow, ktorzy oferowali klien-
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tom swoje dzieta. Uzytkownicy nie mogli w zaden sposob zmodyfikowa¢ lub poszerzaé
0 dodatkowe tresci tytutow, poniewaz bylo to utrudnione W zwigzku z matg dostepnoscia
oprogramowania czy samego sprzetu.

Jednoczesnie warto podkresli¢, ze bardzo duza ilo$¢ rozwigzan, ktore pojawiaty sie,
dzieki deweloperom w kolejnych produkcjach w podobnej lub niezmienionej formie bawi do
dzisiaj. Wystarczy spojrze¢ na wspotczesne konsole, ktdre co oczywiste - posiadajg niewyob-
razalnie wigkszg moc sprzetowa od swoich poprzednikow, jednak w samych zatozeniach sa
jedynie rozwinigciem danej mysli technicznej. Mimo uptywu kilkunastu lat na ekranach
monitorow czy telewizorach gracze nadal pokonuja kolejne przeszkody, sterujgc na przyktad
zabawnym Mario, aistna moda na remasterowanie przyczynia si¢ do tego, ze dawne hity
mozna ogrywac wspotczesnie, wykorzystujac do tego lepszej jakosci oprawe wizualng.

Opisujac histori¢ gier wideo wykorzystuj¢ rowniez polskie przyktady. Mimo, iz bran-
7a ta w naszym kraju jest wspolczesnie jedng z najszybciej rozwijajacych sie, to poczatki jej
byly niezwykle trudne. Nieufne podejscie wladzy, trudnosci ze zdobyciem sprzetu 1 oprogra-
mowania czy brak przepisOw prawa odnos$nie piractwa sprawily, ze czas ten mozna okresli¢
jako nieco szalony — zreszta jak cate lata 90-te XX wieku. Jednak polscy programisci, ktorzy
sami byli graczami, zafascynowani nowg technologia, wykorzystywali swoje talenty i pomy-
stowo$¢ do tego, aby omija¢ ograniczenia technologiczne i tworzy¢ pierwsze profesjonalne
gry wideo. Jednocze$nie musz¢ zaznaczy¢, ze w opisywaniu skupitem si¢ na kluczowych
tytutach, czyli tych, ktére nie stanowily bezposredniej kopii zachodnich wzorcow, ale w
znaczacy sposob przyczyniatly si¢ do ksztattowania catej branzy.

W dalszej czgsci pracy pokazuje jeszcze poszczegodlne przyktady historyczne, tego jak
gry wideo oraz sposob ich uzytkowania ulegal przeformatowaniu. Droga od laboratoriow
przez supermarkety, salony gier do pierwszych rozgrywek w wirtualnej rzeczywistosci, w
domowych zaciszach byla niezwykle dynamiczna. Premiery takich tytutow jak Doom czy
Quake w dos¢ krotkim czasie, przyczynily sie do tego, ze uformowato si¢ zjawisko okreslane
jako E-sport.

Jednocze$nie na podstawie analiz 1 wlasnych doswiadczen pokazatem jak duze trudno-
Sci definicyjne zwigzane s3 z samym pojeciem gracza. Wynika to z wielu aspektow histo-
rycznych jak i kulturowych. Wspotczesnie jednak ulega ono przeformatowaniu. Z gier wideo
korzysta coraz wigksza grupa kobiet, co automatycznie przektada si¢ na zmiane projektowa-

nia poszczegolnych tytutdéw czy sposobu przedstawiania bohaterek. Mimo, ze zjawiska te
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wywotujg kontrowersje, co stanowig naturalny objaw ze wzgledu na wielko$¢ samego me-
dium.

Gry wideo jednak nie stoja W miejscu. Mimo iz bez niektdrych rozwigzan nie wyobra-
zamy sobie nowych tytutow, to sami gracze jak pokazuja poszczegoélne przyktady, bardzo
szybko stali si¢ W pelni §wiadomg grupg spoteczng, ktéra posiada bezposredni wptyw na to,
jak dziata i ksztattuje si¢ ich hobby. Wspodtczesne produkcje posiadaja czesto przepickna
oprawe graficzng czy wysokiej jakosci dzwigk. Pozwalaja nam na spedzenie przy nich nawet
kilkuset godzin. Uzytkownicy jednak ciggle chcg co$ zmieniaé nawet poprzez stworzenie
i dodanie przyktadowo nowej zbroi dla kierowanego przez nich bohatera. Wiele z nich tak
bardzo przywiazuje si¢ do danej marki, ze oprocz przebierania si¢ W swoje ulubione postaci
na imprezach czy konwentach, potrafi rowniez tworzy¢ imponujace pod wzgledem rozmia-
row, jak i wykonania dodatki do gier czy cate seriale kontynuujace poszczegolne watki. Wy-
korzystuja takze cyberprzestrzen, w tym portale spoleczno$ciowe do zmiany zarowno projek-
towania jak i uzytkowania kolejnych aplikacji. Jednoczesnie mimo do$¢ mtodego wieku — gry
wideo moga stanowi¢ zrodio inspiracji w projektowaniu nowych kampanii marketingowych
co pokazuje na przyktadzie Alternate Reality Game. Mozna stwierdzi¢, ze uzytkownicy gier
wideo robia wszystko, aby kawalek kodu dajacego poczucie odbywania fikcyjnej przygody
przenies¢ na realny grunt, tak by stal si¢ rzeczywista czescig ich codziennego zycia.

Dlatego nie jest przesada stwierdzenie, ze gracze moga by¢ najwierniejsza, a takze
najbardziej kreatywna grupa fanow sposrod wszystkich mediéw. Nalezy jednak zaznaczy¢
fakt, ze dzigki powszechnemu dostepowi do Internetu, uzytkownicy danych tytutdéw potrafia
réwniez W widoczny sposob oprotestowaé niektore z decyzji wydawcow. Wskazuje to jedno-
czesnie, ze poczucie przynaleznosci do pewnej globalnej spotecznos$ci, jak I utozsamianie si¢
z medium s3 tutaj zakorzenione W niespotykany dotychczas sposdb. Moze to naktania¢ do
refleksji czy gry wideo przyczynity si¢ W sposob niekoniecznie zamierzony do powstania
nowej grupy — $wiadomych swoich praw, jak i obowigzkéw, ale jednoczesnie dajacych co$ od
siebie — klientow.

Niektore z technologii opisywanych przeze mnie w pracy jedynie nakreslitem. Wynika
to z tego, ze dziatania nad chmurg obliczeniowa czy wirtualng rzeczywisto$cig sg tak dyna-
miczne, ze praktycznie niemozliwos$cig jest przewidzenie pewnych trendow. Przyktadem tego
jest fakt, 1z pod koniec pisania natrafilem na pierwsze artykuty sugerujace, ze mozliwe byloby

potaczenie wirtualnej rzeczywistosci generowanej przez okulary z E-sportem. Jezeli wezmie
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si¢ pod uwagg, ze ponowne zainteresowanie technologia VR trwa jedynie 2-3 lata, to ciezko
wyobrazi¢ sobie jak bedzie ona wykorzystywana nie za 10 czy 20, ale juz za 5 lat. Dlatego tez
opisujac pewne technologie, celowo skupialem si¢ na aspektach historycznych, gdyz niektére
ze wspodlczesnych rewolucji technologicznych to ponowna proba po wielu nieudanych ekspe-
rymentach zwigzanych z wirtualng rozrywka.

W pracy celowo wykorzystatem duzg ilo$¢ ilustracji oraz wypowiedzi poszczegdlnych
0s0b zwigzanych z branzg gier wideo. Zgodnie ze starym chinskim przystowiem mowigcym,
ze jeden obraz wart wigcej niz tysigc stow, uwazam, ze niemozliwoscig bytoby opisywanie
gier bez cho¢by proby pokazania ich sfery wizualnej, ktora co nalezy szczeg6lnie podkreslic,
jako pierwsza w dzisiejszych czasach oddziatuje na potencjalnego uzytkownika, przykuwajac
jego uwage. Korzystajac natomiast Z wypowiedzi osob z branzy gier wideo mialem na celu
pokazanie, ze czgsto ich ton jest bardzo emocjonalny. Pokazuje to jednoznacznie jak duze
emocje zarowno wsrod zwolennikow, jak i przeciwnikow wywotuje to nowe medium.

Podsumowujac musz¢ stwierdzi¢, ze nie mozna jednoznacznie odpowiedzie¢, na
pytanie, czy to gry, araczej programisci wyksztalcili sobie za ich pomocg nowa grupe spo-
teczng. Z pewno$cia w poczatkowym okresie stwierdzenie takie znalaztoby swoje potwier-
dzenie w rzeczywisto$ci. Podobne tezy mozna wysnu¢ W przypadku samych graczy, ktorzy
nierzadko potrafig si¢ zjednoczy¢ w trakcie roznego rodzaju akcji, ale nie przeszkadza im to
jednoczes$nie w narzekaniu i kupowaniu kolejnych blizniaczo podobnych produkcji duzych
korporacji. Nie ulega jednak watpliwosci to, ze komunikacja miedzy samym uzytkownikiem
a medium nigdy jeszcze w historii nie byta tak zaawansowana i wielowymiarowa. Dlatego tez
jest ona ciezka do przewidzenia, ale jednocze$nie fascynujgca, poniewaz zaciera kolejne

granice pomigdzy Swiatem rzeczywistym a cyfrowym.
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