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Indie games: fenomen niezaleznych
gier komputerowych

Wielokrotnie juz gry komputerowe byly zestawiane z medium filmowym. Jednak po-
réwnanie to, wskazujace na nieprzerwang ciaglos¢ w rozwoju kultury popularnej, wydaje
si¢ w dalszym ciggu adekwatne. Przemyst produkujacy gry powtorzyt model rozwoju za-
chodniej kinematografii, co wigzalo si¢ z narastajacym juz od potowy lat siedemdziesia-
tych zainteresowaniem wielkich wytworni hollywoodzkich rodzaca si¢ nowa galezia branzy
rozrywkowej. Wynikalo to oczywiscie po czesci z checi przejecia kontroli nad potencjalng
przyszla konkurencja. W efekcie, jak zauwaza Alexis Blanchet, sektor gier przezyl przy-
$pieszony okres rozwoju, ale tez uksztattowat si¢ instytucjonalnie na wzdr wezesniejszych
modeli znanych z innych sztuk audiowizualnych'.

Pierwowzory wspoétczesnych gier wideo powstawaty w oparciu o wielkie maszyny in-
formatyczne juz w latach pigédziesiatych, a ich tworcami byly osoby majace dostgp do
elitarnych technologii, czyli naukowcy z osrodkow akademickich, a nawet wojskowych
centrow badawczych. Nastepnie, na poczatku lat siedemdziesiatych, rozwingty si¢ takie
firmy jak Atari — produkujace gry arkadowe?, zatozone przez mtodych informatykow. Ich
szybki sukces stal si¢ obiektem zainteresowania korporacji medialnych zwiazanych z ki-
nem. W 1976 r. Atari zostalo wykupione przez Warner Communications, a tendencja do
wlaczania gier w mechanizmy instytucjonalne branzy rozrywkowej trwata nieprzerwanie az
do kryzysu ekonomicznego rynku gier w 1983 roku. W latach osiemdziesiatych gry kompu-
terowe stawaly si¢ zjawiskiem coraz bardziej powszechnym, a to dzieki tanim komputerom
osobistym, takim jak amerykanska Amiga czy brytyjskie ZX Spectrum?®. Latwos¢ progra-
mowania na tych platformach spowodowala, ze pierwsze gry komputerowe byly tworzo-
ne przez osoby niemajace zwigzkéw z branza rozrywkowa 1 mialy stuzyé zabawie tworcy
1jego znajomych.

Szybko jednak ta potencjalnie dochodowa dziatalno$¢ zostata zinstytucjonalizowana
w ramach kilku gtownych firm, takich jak Activision, Electronic Arts i Ubisoft. Ci najwigksi

Por. A. Blanchet, Des pixels & Hollywood: Cinéma et jeu vidéo, une histoire économique et culturelle, Editions
Pix’n love, Chatillon 2010, s. 401.

2 Graarkadowa — rozwingta si¢ w latach siedemdziesiatych w USA — jako swoista kontynuacja automatéw do
gier znanych z parkow rozrywki; rozgrywka rozpoczyna si¢ po wrzuceniu monety lub zetonu do urzadzenia;
w gry arkadowe mozna bylo najczesciej zagra¢ w miejscach publicznych kojarzonych z rozrywka (np. wesote
miasteczko, pub czy galeria handlowa).

Por. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia, Wydawnictwo Trio, Warszawa 2010.
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gracze sa w stanie przeznaczy¢ na stworzenie gry komputerowej budzet siggajacy 100 min
dolaréw oraz wysitek zespotow sktadajacych si¢ z setek specjalistow. Powstale w takich
studiach produkcje pod wieloma wzgledami przypominaja filmy kreowane na przeboje ki-
nowe (ang. blockbuster); sa niezwykle dynamiczne, petne widowiskowych efektow, anga-
7uja gracza w szybka, ale niezbyt wymagajaca rozgrywke. Wceiaz powstaja jednak takze
gry tworzone przez dziatajacych samotnie twdrcow, przeznaczone dla bardzo waskiego,
wymagajacego grona odbiorcdw, tak jak to miato miejsce na samym poczatku rozwoju gier
arkadowych. Dobrym przyktadem jest legendarny juz Pong Nolana Bushnella z 1972 roku?,
dzieto mtodego inzyniera, ktory jeszcze jako student byt zafascynowany eksperymentalng
gra Spacewar®, zrealizowana przez zapalencoéw nowych technologii na MIT. Z kolejng falg
tworczosci programistow-pasjonatow mieliSmy do czynienia latach osiemdziesiatych, wraz
z pojawieniem si¢ przystepnych cenowo mikrokomputeréw. Mozna zatem $mialo si¢ zgo-
dzi¢ z Douglasem Perrym, ze gry niezalezne byty od zawsze wpisane w specyfike fenomenu
gier komputerowych®.

Rynek gier komputerowych przypomina wigc pod tym wzgledem rynek filmowy. Intere-
sujacym zagadnieniem stato si¢ zjawisko utwordéw indie — czyli dziet niezaleznych (z ang.
independent). Zjawisko indie movies, jako fenomen kinematografii amerykanskiej, zostato
juz rozpoznane i opisane. Brak jednak jak dotad petniejszego spojrzenia na tworzone nieza-
leznie od wielkich firm producenckich, lecz skierowane do szerokiego grona odbiorcow in-
die games. W naszym tekscie chcemy przypomnie¢ podstawowe pojecia i fakty dotyczace
indie movies, a nastgpnie zastanowi¢ si¢, czy w procesie tworzenia gier komputerowych
daje si¢ zaobserwowaé podobne zjawisko.

Indiewood

Uwaza sig, ze ,,termin Indiewood zostal stworzony w potowie lat dziewig¢édziesiatych,
aby okresli¢ obszar amerykanskiego rynku filmowego, w ramach ktérego granice pomigdzy
Hollywood a kinem niezaleznym ulegly zatarciu™. Produkcje indie bywaja dystrybuowa-
ne przez duze wytwornie filmowe albo przez ich wyspecjalizowane oddzialy — jak to ma
miejsce w przypadku Focus Features (Gosford Park, Wszystko w porzadku), ktére stanowi
czes¢ Universal Pictures. Powiazanie producentow filmow indie z wytworniami Hollywood
jest na tyle §cisle, ze nie mozna nazwac ich twdrcami niezaleznymi. Wi¢zi te wyrazaja si¢
badz to przekazaniem dzieta do dystrybucji jednej z firm Hollywood, badz tez tworzeniem

Pong (1972) — legendarna, pierwsza gra arkadowa pdzniejszego giganta cyfrowej rozrywki — amerykanskiej

firmy Atari; rozgrywka byta uproszczonym graficznie do minimum modelem pojedynku w ping-ponga.

5 Spacewar (1962) —jedna z pierwszych w historii gier komputerowych, stworzona przez studenta Massachusetts
Institute of Technology — Stevena Russella, na komputerze DEC PDP-1; gracz sterowat rakieta kosmiczna,
a celem rozgrywki byto atakowanie nadlatujacego wroga.

¢ Por. D. Perry, The Decade in Review: Videogames 2000-2009 (Part 2), za: Gamelnsano.com (data dostgpu:
20.01.2010).

7 G. King, Indiewood, USA, L.B.Tauris, New York 2009, s. 3. Jesli nie jest zaznaczone inaczej, podajemy

cytaty z obcojezycznych zrodet we wlasnym thumaczeniu.
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filméw przez studia formalnie niezalezne, wykupione jednak przez najwiekszych graczy
rynku filmowego.

Jak zauwaza King?®, tak wyodrgbniony organizacyjnie proces produkcji prowadzi do
powstawania dziet o poetyce odbiegajacej od hollywodzkich blockbusterow. Trudno jed-
nak wskazaé na jakie§ dominujace w filmach indie sposoby obrazowania czy prowadzenia
narracji, gdyz jest to zjawisko bardzo zréznicowane stylistycznie. Filmy te mozna sprobo-
wac okresli¢ jako zaposredniczajace roznorodne poetyki, obecne dotad zardwno w nurcie
kina artystycznego, jak i znane z tworczo$ci mniej wymagajacej oraz nierzadko plasujacej
si¢ w czolowce box office 'u. Dzieki powiazaniu z sektorem indie wielkie wytwornie moga
stwarza¢ wrazenie, ze nie poswiecaja si¢ jedynie pracom nad kolejnymi czedciami wiel-
kich, hitowych produkcji, ale ze uczestnicza rowniez w tworzeniu dziet bardziej ambitnych,
aspirujacych do miana kultury wysokiej. Takze dla znanych aktoréw udziat w tego typu
przedsigwzigciach moze stanowi¢ srodek do zmiany wizerunku i okazj¢ do zaprezentowa-
nia si¢ od innej strony, zarowno przed widzami, jak i przed krytykami. Oczywiscie rozwdj
filméw indie zwiazany jest takze z postepujacym od lat osiemdziesiatych, obecnym w catej
amerykanskiej gospodarce procesem dostrzegania potrzeb odbiorcéw skupionych wokot
niszowych, ekskluzywnych rynkdow.

Analogicznie jak to ma miejsce w przypadku rynku filmowego, wyréznikiem rynku gier
indie beda dla nas uwarunkowania produkcyjne i dystrybucyjne. Dokonamy takze analizy
powstajacych w ramach tego fragmentu rynku produktéow pod katem ich odbiegania od
wzorcoOw dominujacych w tak zwanym gltéwnym nurcie gier komputerowych.

Indie games

Amerykanskie okreslenie indie jest skrotem od stowa independent (ang. ‘niezalezny’)
i podkresla autonomicznos¢ danego tekstu kultury wobec tzw. gtéwnego nurtu. W zatoze-
niu mowa zatem o niepozbawionych ambicji artystycznych produkcjach (mig¢dzy innymi
filmowych, muzycznych, plastycznych), przeznaczonych dla wyspecjalizowanej grupy od-
biorcow, realizowanych przy matym budzecie i bez wsparcia wielkich korporacji branzy
rozrywkowej czy tez medialnej. Niemniej w praktyce zdarza si¢, ze nie tylko dystrybu-
cja (o czym juz pisalismy), ale tez realizacja filmow indie zajmuja si¢ oddziaty wielkich
wytworni, co powoduje, ze niezaleznos¢ instytucjonalna takich projektéw jest co najmniej
dyskusyjna. Powstajg liczne opracowania filmoznawcze usitujace wyznaczy¢ granice feno-
menu indie, jednak ze wzgledu na niezwykla elastycznos¢ Hollywood i zdolnos¢ do wchia-
niania wszelkich nowych trendow jest to zadanie bardzo trudne.

Wobec powyzszego sytuacja indie games wydaje si¢ nieco prostsza. Nawigzujac do de-
finicji zawartej na stronie magazynu ,,Indie Games Mag”, pod tym pojgciem begdziemy ro-
zumieli gry komputerowe tworzone przez deweloperow, ktdrzy zazwyczaj publikuja swoje
projekty na wiasna rgke za posrednictwem Internetu’. W tym wypadku zatem gléownym

8 Por. ibidem, s. 1-40.
®  Zob. http://www.indiegamemag.com/about/ (data dostgpu: 26.03.2011).
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wyznacznikiem przynaleznosci gier do nurtu indie bylaby decyzja tworcy o rozpowszech-
nianiu dzieta jedynie w formie cyfrowej, co wiaze si¢ z brakiem zalezno$ci od wydawcy.
Umieszczenie gry w danym obiegu zawsze zalezy od strategii wybranej przez jej tworcow.
Moga oni przeciez zdecydowac si¢ na podpisanie umowy z duzym wydawca i rozpowszech-
nianie tytutu tradycyjng droga kolportazu detalicznego — na przeznaczonym dla danej plat-
formy formacie. Oczywiscie wowczas udziat wydawcy w procesie powstawania gry jest
znaczacy. Dostarczajac fundusze na opracowanie gry, wytworzenie jej fizycznych nosni-
kéw, opakowanie, dostarczenie do sklepow i1 promocje, wydawca oczekuje zazwyczaj nie
tylko udziatu w zyskach, ale takze dopuszczenia go do prac nad powstawaniem gry. Takich
gier nie bedziemy okreslali przymiotnikiem indie.

Jednoczesnie dziatalno$¢ polegajaca na produkcji i cyfrowym rozpowszechnianiu gier
powinna by¢ gldéwnym polem dziatalnosci tworcy, tak aby jego dzieta mogty by¢ okreslane
przymiotnikiem indie. Znane sa bowiem przypadki, kiedy firmy wypuszczajace na rynek
dziesiatki wysokobudzetowych produkcji kieruja niektore swoje tytulty wytacznie do dys-
trybucji cyfrowej. Tak uczynita na przyklad firma Eidos z gra Lara Croft and the Guardian
of Light. Nie oznacza to jednak, ze tym samym Eidos stworzyt gre niezalezna.

Warto przy tym zauwazyé, ze tworcy gier niezaleznych'® nie sa amatorami o zawodo-
wych ambicjach, gdyz stworzenie gry komputerowej jest procesem wymagajacym odpo-
wiednich, specjalistycznych umiejetnosci, zwigzanych choéby z programowaniem. Wydaje
nam si¢, Ze napisanie prostej gry komputerowej wymaga znacznie wiecej wiedzy niz stwo-
rzenie niskobudzetowego filmu. Obecnie mozna nakrgci¢ materiat wideo za pomocg telefo-
nu komoérkowego, nastgpnie zmontowac go darmowym narze¢dziem i umiescic¢ na serwisie
YouTube. Jak si¢ zatem okazuje, tatwos¢ dystrybucji dotyczy w epoce cyfrowej wszelkich
tresci, natomiast zasadnicza bariera kompetencyjng jest zdolno§¢ do opanowania technik
ich wytwarzania. Realizacja gry wymaga obecnie zaawansowanej wiedzy w zakresie pro-
gramowania 1 grafiki komputerowej. Wprawdzie coraz tatwiejszy jest dostep do silnikdw
graficznych 1 bibliotek programistycznych, takich jak Open Dynamics Engine czy Simple
DirectMedia Layer, ktére mozna wykorzystywaé w ramach darmowych licencji, jednak
w dalszym ciagu postugiwanie si¢ nimi jest nieosiagalne dla przecietnego cztowieka bez
odpowiedniego przygotowania informatycznego.

10" Nasze rozwazania, o ile wyraznie nie zaznaczyliSmy inaczej, odnosza si¢ do gier przeznaczonych do uzytku
na komputerach osobistych. W przypadku innych urzadzen do grania, takich jak konsole czy smartfony,
uwarunkowania rynku sg znacznie bardziej skomplikowane. Przede wszystkim nie da si¢ stworzy¢ gry prze-
znaczonej na konsole bez zgody producenta danego sprzgtu, gdyz trzeba dysponowac odpowiednia licencja.
Wobec tego trudno mowic o niezaleznych grach przeznaczonych na platformy takie jak PlayStation czy Xbox.
Relacje migdzy rynkiem konsol, komputeréw PC i urzadzen przenosnych — jeszcze przed pojawieniem si¢
cyfrowych platform dystrybucji — opisal w bardzo interesujacy sposdéb Dmitri Williams w swoim artykule
Structure and Competition in the U.S. Home Video Game Industry, ,,The International Journal on Media
Managment” 2003, vol. 1 (4) (za: http://www.mediajournal.org, data dostgpu: 30.03.2011).
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Cyfrowa dystrybucja

Punktem zwrotnym w rozwoju gier indie bylo opracowanie cyfrowej dystrybucji gier.
Zjawisko to jest stosunkowo nowe. Jedna z pierwszych platform'! rozpowszechniajacych
gry w ten sposéb byta aplikacja'? Steam, nalezaca do producenta i dystrybutora gier — fir-
my Valve. Ustuga ta zostata uruchomiona po raz pierwszy w 2003 roku i w ciagu kilku
lat przeksztalcita si¢ nie tylko w narzedzie zarzadzania grami nalezacymi do gracza, ale
przede wszystkim umozliwita nabywanie nowych gier bez wychodzenia do sklepu. Obec-
nie w ofercie Steamu znajduje si¢ okoto 1100 gier'®, a roczne przychody z ich sprzedazy
osiagnety w 2010 roku wielkos¢ rzedu miliarda dolaréw'. Juz znaczna czgs¢ gier sprzeda-
wana jest wyltacznie jako zapis na dysku, z pominigciem tradycyjnych kanatow dystrybucji.
Oznacza to, ze placac za gre, nie dostaje si¢ w zamian zadnego fizycznie istniejacego przed-
miotu. Otrzymuje si¢ jedynie mozliwosé dostepu do tresci 1 skopiowania jej w dowolnym
momencie na wiasny komputer. Na przyktad w przypadku jednego z najwigkszych wydaw-
cow — Electronic Arts — odsetek gier sprzedawanych cyfrowo wynidst w 2010 roku 40%'°.

Gigantyczny sukces Steamu spowodowal powstanie wielu konkurencyjnych platform
dystrybucyjnych. Czg$¢ z nich zostala uruchomiona przez firmy dziatajace od wielu lat
na rynku oprogramowania (na przyklad usluga Games for Windows firmy Microsoft), ale
swoje miejsce na rynku usiluja takze znalez¢ takie firmy jak Amazon, wprowadzajacy ustu-
ge cyfrowej dystrybucji gier, oraz mniejsze niezalezne serwisy. Rynek gier sprzedawanych
za posrednictwem Internetu rozwija si¢ nie tylko w odniesieniu do komputeréw osobis-
tych. Coraz wiecej gier tworzonych jest z przeznaczeniem dla serwisow spotecznosciowych
(Facebook) oraz takich urzadzen jak smartfony (Sony Ericsson Xperia) czy tablety (iPad).
Dystrybucja gier na te urzadzenia odbywa si¢ niemal wylacznie cyfrowo; ogromna rolg
odgrywa tutaj nalezacy do firmy Apple sklep App Store.

Dzigki temu, Zze mozna obecnie wydac gre i skierowac ja do dystrybucji, nie ponoszac
kosztow zwiazanych z produkcja, dostarczeniem do sklepdw i sprzedaza jej materialnych
no$nikow, rynek stat si¢ dostepny dla bardzo matych firm albo nawet pojedynczych oso6b
tworzacych gry. Coraz wigcej tytutow wydawanych jest tylko w formie elektronicznej, zda-
rzaja si¢ wérdd nich wysokobudzetowe tytuty, tworzone przez znaczacych producentow,
tak jak wspomniana wczesniej Lara Croft and the Guardian of Light. Przewazaja jednak
gry niezalezne. Docieranie do potencjalnych odbiorcéw stato si¢ mozliwe bez ponosze-
nia wstepnych kosztéw sprzedazy detalicznej. Najwieksza z platform dystrybucyjnych —

I Platforma medialna — poprzez to pojecie rozumiemy technicznie wyodrgbniony sposob dystrybuowania tresci
cyfrowych.

12 Aplikacja —jest to w naszym rozumieniu konkretny, ze wzglgdu na oferowana uzytkownikom funkcjonalnosé,
element oprogramowania uzytkowego.

13 Zob. http://www.steampowered.com/steamworks/SteamworksBrochure2011.pdf (data dostgpu: 19.03.2011).

14 Zob. http://blogs.forbes.com/insertcoin/2011/02/04/steam-sales-close-to-1-billion-in-2010/ (data dostgpu:
19.03.2011).

15 Zob. http://www.gaminator.tv/newsy/news/ 14448 EA-40-gier-sprzedaje-si¢g-cyfrowo.html (data dostgpu:
19.03.2011).
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Steam — nie pobiera optat za sam fakt rozpowszechniania gry za jej pomoca, zadowalajac
si¢ procentem od ceny uzyskanej za produkt sprzedany przy jej posrednictwie; podobnie
dziata tez App Store. Koszty produkcji gier komputerowych sg przy tym bardzo zrdznico-
wane. Z jednej strony wytworzenie produktu oferujacego graczowi mozliwos¢ interakcji
z rozbudowanym, szczegotowo odwzorowanym graficznie srodowiskiem moze kosztowac
dziesiatki milionow dolarow i wymaga¢ wspdtpracy setek specjalistow, zblizajac produkcje
gry komputerowej do produkcji wysokobudzetowego filmu fabularnego. Z drugiej jednak
strony mozliwe jest stworzenie niezaleznej gry platformowej (polegajacej na tym, iz postac
kierowana przez gracza porusza si¢ w dwoch wymiarach'®) z wysublimowanymi estetycz-
nie $srodowiskami oraz innowacyjng mozliwoscig manipulowania czasem w grze — za sumeg
nieprzekraczajaca 200 tysigcy dolarow. Taka produkcja jest Braid, stworzony przez jednego
tworce, Jonathana Blowa!”. Gra ta dostgpna byta 19 marca 2011 roku poprzez platforme
Steam za 8,99 dolara. Mimo ceny bardzo umiarkowanej, jak na gr¢ komputerowa, Braid
osiagnat znaczacy sukces, takze finansowy.

World of Goo

Za przyktad nurtu indie games niech postuzy nam World of Goo (2008), powstala na
bazie eksperymentalnej gry Tower of Goo (2005), oraz jej tworcy Kyle Gabler i Ron Car-
mel. Powstanie tej gry zawdzigczamy w duzej cze¢sci inicjatywie Experimental Gameplay
Project (Projekt Eksperymentalnej Rozrywki), ktdra jest inicjatywa stworzona w 2005 roku
z mysla o studentach ETC (Centrum Technologii Rozrywki) na Carnegie Mellon University
w Pensylwanii. Stuzy ona opracowaniu w jak najkrétszym czasie jak najwigkszej ilosci gry-
walnych prototypow gier. Projekty powinny spetniaé¢ nastgpujace kryteria:

1. Kazda gra musi powsta¢ w mniej niz siedem dni.
2. Kazda gra musi by¢ stworzona wytacznie przez jedna osobg.
3. Kazda gra musi bazowac na prostym motywie, np. grawitacja, wegetacja, roj etc.'®

W ciagu zaledwie jednego semestru czterech studentéw byto w stanie opracowaé wersje
alfa ponad 50 gier'. Inicjatywa rozrastata si¢ na przestrzeni lat i wlaczylo si¢ w nig wielu
niezaleznych tworcoéw gier. Poczynajac od czerwca 2009 roku, projekt funkcjonuje w Inter-
necie jako EGP 3.0 i opiera si¢ na comiesigcznym konkursie, w ktoérym nalezy stworzy¢ gre
wedlug wyzej przedstawionych regut w temacie wyznaczonym na dang edycj¢ turnieju. Co

16 Gra platformowa — tego typu gry przedstawiaja $wiat i postacie, ktore pozbawione sa trzeciego wymiaru —
glebokosci. Przyktadem tego rodzaju rozrywki spoza $wiata gier jest zabawa w labiryncie. Mozemy w nim
poruszac¢ si¢ tylko do przodu/do tylu i w lewo/w prawo. Ztamaniem zasady zabawy jest wdrapanie si¢ na
$ciang labiryntu.

17 Zob. http://braid-game.com/ (data dostgpu: 19.03.2011).

18 7rédlo: http://experimentalgameplay.com/ (data dostepu: 24.03.2011).

19 Za: D. Davidson, From Experiment Gameplay to the Wonderful World of Goo and How Physics Is Your
Friend, Well Played 1.0: Video Games, Value and Meaning, ETC Press (za: http://www.etc.cmu.edu/etcpress/
content/world-goo-drew-davidson, data dostgpu: 24.03.2011).

148 Indie games: fenomen niezaleznych gier komputerowych PRZEGLAD KULTUROZNAWCZY
NR 1 (9) ROK 2011




Maria B. Garda, Bartosz Lewandowski pogranicza

i transgresje

miesiac w rywalizacji bierze udzial kilkanascie projektéw, a we wszystkie przyjete tytuly
mozna pézniej zagra¢ za darmo.

W branzy rozrywkowej czesto spotykamy si¢ z sytuacja, w ktdrej mtodzi, utalentowa-
ni tworcy, dotychczas zajmujacy si¢ realizacja awangardowych na ptaszczyznie wizualnej
krotkich form, zostaja zauwazeni 1 wchtonigci przez wielkie korporacje. Idealnym przy-
ktadem wspomnianej reguly sa Michel Gondry i Spike Jonze, kultowi rezyserzy, obecnie
rozpoznawalni dzigki filmom fabularnym, a nie reklamom czy teledyskom, od realizacji
ktérych zaczynali kariere. Tworcy World of Goo, Kyle Gabler i Ron Carmel, obrali jednak
inng $ciezke kariery i zdecydowali si¢ porzuci¢ pracg w Electronic Arts na rzecz otwarcia
wiasnego studia — 2D Boy. Sklonita ich do tego nieustajaca popularnos¢ Tower of Goo
1 EGP. Jak sami pisza, strategia ich projektu jest ,,tworzenie gier w starym stylu — w dwuoso-
bowym zespole, na podstawie kilku prostych pomystéw i catym swoim sercem”, a celem —
gry, ,,w ktore moze zagra¢ kazdy i ktorych rozgrywka bedzie dla kazdego czyms nowym”?,

Tworzac World of Goo, opierali si¢ w duzej mierze na darmowym oprogramowaniu oraz
wspotpracowali ze spotecznoscia, ktéra udato im si¢ stworzy¢ wokol rozwijanego projektu
na forum prowadzonym w ramach oficjalnego blogu relacjonujacego prace nad rozwojem
gry*!. Fani wspierali tworcow jako kreatywni beta testerzy, wnoszacy warto$ciowe uwagi co
do rozgrywki i projektowania poziomdéw. W efekcie powstata bardzo oryginalna produkcja.

World of Goo (dost. ‘$wiat lepkiej mazi’) przy pierwszym zetknieciu przypomina dzie-
cigca uktadanke. Gracz moze za pomoca myszki przesuwac po ekranie zanimizowane kulki
niezidentyfikowanej materii. Kulki te spogladaja na gracza, maja bowiem oczy, i zachgca-
ja do interakcji piszczacymi glosikami. Przemieszczone w poblizu innej kulki, wytwarzaja
potaczenie — jakby pomost. Zadaniem gracza jest budowanie przy uzyciu wylacznie tych
elementow ztozonych konstrukcji, siggajacych do konca planszy. Ten prosty punkt wyjscia,
polegajacy na przekazaniu graczowi kontroli nad kilkunastoma lub kilkudziesigcioma bardzo
prostymi elementami i pozwoleniu na tworzenie z nich skomplikowanych budowli, dopro-
wadzit do powstania gry bardzo angazujacej graczy na calym swiecie. World of Goo nie jest
bowiem prosta zabawg elementami. Tworzone przez gracza struktury nie sa wynikami swo-
bodnego budowania, jak to ma miejsce przy zabawie klockami. Zmuszeni jestesmy tworzy¢
budowle dostosowane do danej sytuacji; czasem musimy tak potaczy¢ elementy, aby powstat
most nad przepascia, czasem musi to by¢ wysoka wieza; nasze wytwory maja unosic si¢
w powietrzu albo sta¢ na przesuwajacym si¢ podtozu. W dodatku szybko dowiadujemy sie,
ze dane nam do dyspozycji kulki wcale nie sa identyczne, i uczymy si¢ odréznia¢ ich rodza-
je. Niektore z nich daja trwale polaczenia, inne mozemy usunac z naszej konstrukcji. Nie-
ktére z nich pehnia inne, specjalne funkcje. Co wigcej, rozne kulki daja potaczenia o rdznej
sztywnosci, wigc musimy uwaznie dobiera¢ materiaty w celu osiagnigcia zatozonego celu.

20 Zob. http://2dboy.com/about.php (data dostgpu: 24.03.2011).

2l Jest to bardzo popularna praktyka posrod tworcow gier indie, pozwalajaca na stworzenie silnie zaangazowa-
nej spotecznosci skoncentrowanej wokoét rozwoju danego tytutu. Tego rodzaju polityka moze byé, naszym
zdaniem, porownywana ze znang z ekonomii afektywnej strategia love marks (zob. H. Jenkins, Kultura
konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przel. M. Bernatowicz, M. Filiciak, WAiP, Warszawa
2008, s. 69-74), wykorzystywana przez wielkie korporacje medialne do promocji swoich produktow.
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Musimy tez radzi¢ sobie z sitami grawitacji, wiatrem, ograniczona wytrzymatoscia naszych
budowli na cigzar nowo dodawanych elementow. Gra wymaga nie tylko myslenia w katego-
riach inzynierskich, ale tez szybkiego reagowania na zmieniajace si¢ warunki srodowiska lub
zmiany zachodzace w konstrukcji na skutek zwickszania si¢ jej cigzaru.

Z prostego pomyshi wyrosta skomplikowana, angazujaca intelektualnie gra. Tworcom
udato sie stworzy¢ taki program, ktory przyciaga graczy na dlugo — naszym zdaniem, to
dzigki poglebieniu dwodch aspektow gry. Pierwszym z nich jest opisana juz implementa-
cja zaawansowanej fizyki, drugim natomiast — dazenie do wytworzenia wokdt rozgrywki
rywalizujacej ze sobg spotecznosci graczy. Za przejscie kazdej planszy gracz otrzymuje
kulki, z ktérych na specjalnym poziomie moze budowaé wlasng wieze. Natychmiast jest
informowany o wysokos$ci wlasnej wiezy, o tym, jakie wieze zbudowali ostatnio inni gra-
cze oraz ktdrzy wzniesli budowle o bardzo podobnej wysokosci. Ponadto wynik przejscia
kazdego z poziomdw jest poréwnywany z wynikami innych grajacych. Dowiadujemy sig¢
o najlepszym na §wiecie czasie przejscia badz najmniejszej ilosci zuzytych kulek, co jest
nawigzaniem do gier typu high score, gdzie liczy si¢ najlepszy policzalny wynik. Kiedy
piszacemu te stowa udato si¢ wyrdwnac jedno z takich osiagnieé, zostal o tym natychmiast
powiadomiony. Sprawiato to ogromna satysfakcje, gdyz $wiadczyto nie tyle o zwycigstwie
odniesionym w pojedynku z maszyna, ale o tym, ze uzyskany wynik jest najlepszym z moz-
liwych wsrdd tysigcy prob podejmowanych przez inne ludzkie umysty.

W World of Goo, podobnie zreszta jak to ma miejsce w przypadku innych gier indie,
ograniczone fundusze spowodowaty konieczno$¢ skoncentrowania si¢ twdorcow na pew-
nych kluczowych elementach gry. Stworzony tytul, cho¢ zawiera dopracowany i bardzo
ciekawy model fizyczny, posiada dos¢ rudymentarne opracowanie graficzne i muzyke. Te
elementy zostaly wykonane poprawnie i nie utrudniaja rozgrywki, ale daleko im do dosko-
nalosci.

Braid

Kolejnym interesujacym tytutem indie jest Braid, ktory stanowi przyktad nowatorskie-
go podejscia do gatunku gry platformowe;j. Przed ukazaniem si¢ gry na rynku uwazano, ze
ten gatunek, bardzo popularny w latach osiemdziesiatych, juz nie jest w stanie wytworzy¢
zadnej interesujacej pozycji. Jednak gra osiagneta sukces na tyle duzy, ze w gatunku za-
czely powstawaé coraz to nowsze, frapujace pozycje, jak na przyktad ostatnio doceniony
przez krytykow Meat Boy. Podobnie jak przy World of Goo, fundusze na realizacj¢ projektu
Braid byty ograniczone. Tworca skupit si¢ jednak na zupetnie innych elementach niz tworcy
World of Goo. Uwagg zwraca przede wszystkim intrygujaca oprawa graficzna gry.

Podczas rozgrywki kierujemy postacig poruszajaca si¢ po ekranie w dwoch wymiarach.
Nasz awatar przemieszcza si¢ na tle rgcznie malowanego, czg$ciowo animowanego tla.
Gracz moze mie¢ wrazenie, ze znajduje si¢ na powierzchni impresjonistycznego obrazu.
Doznaniom estetycznym towarzyszy w przypadku Braid rozgrywka wymagajaca od gra-
cza zaangazowania umiejetnosci logicznego myslenia. Bohater ma za zadanie dotrze¢ do
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wyznaczonych miejsc na planszach, co szybko okazuje si¢ niemozliwe bez wykorzystania
przypisanej mu wyjatkowej umiejgtnosci — wptywania na uptyw czasu. Jednak na réznych
poziomach wilasciwo$¢ ta dziata nieco inaczej i niemozliwe jest przejscie gry, dzialajac
wedlug utartego schematu, gdyz kazde wyzwanie wymaga od nas unikatowych rozwia-
zan. Potrzeba godzin wymagajacej rozgrywki, aby poznaé¢ konsekwencje swoich dziatan
i rozwigzaé swoiste dla tej gry przestrzenno-czasowe tamiglowki. Polaczenie innowacyjnej
mozliwosci manipulowania czasem z niezwykla oprawa graficzna zapewnito grze Braid
liczne grono oddanych graczy. Zaréwno World of Goo, jak i1 Braid sa przyktadami wprowa-
dzenia do szerszego obiegu gier bazujacych na rozwigzaniach znanych dotad w grach trafia-
jacych jedynie do bardzo waskiego grona odbiorcow, wymagajacych od gracza znacznego
zaangazowania intelektualnego.

Gry polskie

Rozwoj polskiego rynku gier moze stanowi¢ kanwe bardzo ciekawej, obfitujacej w zwro-
ty akcji opowiesci. Niestety historia ta wcigz czeka na odpowiednio wnikliwe opisanie.
Z punktu widzenia prowadzonych tutaj rozwazan warto zauwazy¢, ze wszystkie polskie
gry z lat osiemdziesiatych i poczatku lat dziewig¢édziesiatych mozna by uzna¢ za niezalez-
ne. Tworzone byly przez tworcow dziatajacych samotnie lub w bardzo matych zespotach.
Dystrybucja tych gier nie odbywata si¢ wprawdzie przez Internet, ktdry w czasie powstania
niektorych z nich jeszcze nie istniat, lecz zazwyczaj obok oficjalnych kanatéw dystrybucyj-
nych, czyli sklepéw. Handlowano tymi grami na gietdach komputerowych. Niestety, ponie-
waz w owym czasie niemal nikt w Polsce nie zamierzal szanowa¢ praw autorskich, jedynie
znikomy odsetek no$nikdéw z grami byt sprzedany przez ich twércodw, wigc niemozliwe byto
zarobienie na wiasnej tworczosci. Gry byly powszechnie kopiowane i sprzedawane na giet-
dach przez piratoéw komputerowych lub przekazywane nieodptatnie znajomym. Mimo tych
uwarunkowan powstaty wowczas dzieta o jakosci porownywalnej do wydawanych w tym
samym czasie produkcji amerykanskich, takie jak stworzona w 1986 roku przez Marcina
Borkowskiego Puszka Pandory — tekstowa gra inspirowana nowela Glowa Kasandry Marka
Baranieckiego?. Inng warta wspomnienia produkcja jest Teenagent, gra przygodowa stwo-
rzona przez zespol kierowany przez Adriana Chmielarza i Grzegorza Miechowskiego, ktora
spotkata si¢ z bardzo dobrym przyjeciem wsrdd graczy. Zostata ona wydana w 1994 roku
przez polska firme¢ zajmujaca si¢ dystrybucja gier — CD Projekt.

W 2009 roku Grzegorz Miechowski zatozyt firme 11 bit studios, ktérej pierwsza pro-
dukcja byta wydana w 2011 roku gra Anomaly: Warzone Earth. Gra ta stanowi jednoczesnie
dobry przyktad udanej niezaleznej gry komputerowej oraz ilustracj¢ tezy o harmonijnym
rozwoju polskiego rynku gier komputerowych, oferujacego obecnie zarowno wysokobud-
zetowe gry, takie jak Bulletstorm czy seria Wiedzmin, jak i produkcje niezalezne, skierowa-
ne do wgzszego grona graczy.

22 Zob. http://polygamia.pl/Polygamia/1,99157,7630425,0powiesci_z krypty Puszka Pandory.html (data
dostepu: 4.09.2011).
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Anomaly: Warzone Earth stanowi potaczenie innowacyjnej idei, dobrego jej wykonania
oraz udanych dziatan marketingowych. O sukcesie tej produkcji niech zaswiadczy prosty
fakt: po opublikowaniu pierwszych danych o sprzedazy gry, kurs akcji spotki 11 bit studios
wzrést z 11 do niemal 25 ztotych, czyli o ponad 100%>.

Innowacyjnos¢ gry polega na odwrdceniu popularnego schematu wielu gier zwanego
tower defense (z jezyka angielskiego: obrona za pomoca wiez). Polega on na tym, ze zada-
niem gracza jest rozmieszczenie na mapie nieruchomych punktéw obronnych (najczgsciej
wlasnie wiez) w taki sposdb, by umozliwity one odparcie powtarzajacych si¢, coraz silniej-
szych atakow kierowanego przez komputer wroga. Tymczasem w grze stworzonej przez
11 bit studios zadaniem gracza jest takie kierowanie dostepnymi mu szczuptymi sitami,
aby pokonujac wrogie umocnienia, dotrze¢ do wyznaczonego punktu. Posta¢ kierowana
przez gracza nie ma zadnych zdolnosci ofensywnych, nie moze wyrzadzi¢ wrogowi zadnej
szkody; wyznacza natomiast tras¢ uzbrojonego konwoju, decyduje o rodzaju poruszajacych
si¢ w nim pojazdéw oraz w pewnym zakresie moze ingerowa¢ w stan tych pojazdéw, na
przyktad poprzez naprawe czy tez sSrodowisko, poprzez wykorzystanie zaston dymnych czy
urzadzen odwracajacych uwage wroga. Prowadzi to do konieczno$ci uwaznego zaplanowa-
nia trasy oraz nastepnie elastycznego reagowania na zmieniajace si¢ warunki. Gra jest cie-
kawa, angazujaca gracza od poczatku do zakonczenia rozgrywki. Uwage pozwala tez utrzy-
mac stojace na wysokim poziomie opracowanie graficzne. Prosty, wydawatoby si¢, pomyst
na gr¢ okazal si¢ zupetnie nowy, wzbudzajac zainteresowanie prasy jeszcze przed premiera
gry, za$ jego opracowanie zaowocowato pochlebnymi recenzjami po jej ukazaniu sig.

W przypadku Anomaly: Warzone Earth zwracaja tez uwage dziatania marketingowe. Gra
byla dobrze recenzowana w najpopularniejszych magazynach o grach, takich jak ,,IGN”,
w ktorym otrzymata oceng 8/10%. Sukces wersji przeznaczonej dla komputerdw osobistych
zostal zdyskontowany poprzez opublikowanie takze wersji gry przeznaczonych na platfor-
my mobilne: iPhone oraz iPad.

Podsumowanie

Przeprowadzony przez nas opis zjawiska indie w odniesieniu do gier komputerowych
prowadzi do wniosku o daleko posunigtej konwergencji pomigdzy réznymi gateziami prze-
mystu rozrywkowego. Opisywane juz przez filmoznawcow w kontekscie kina niezaleznego
zjawisko indie wystepuje takze w przypadku gier komputerowych i daje si¢ uja¢ w ana-
logicznych kategoriach. Podobnie jak w przypadku filmow, dzigki rozwojowi tego typu
gier odbiorcy maja dostep do innowacyjnych, nieobecnych dotad w gtdéwnym nurcie tresci.
W odréznieniu od filmoéw, zjawisko gier indie jest jednak stosunkowo nowe. Ewolucja ka-
natéw cyfrowej dystrybucji oraz lawinowe powstawanie kolejnych platform medialnych dla
gier wydaja si¢ kreowa¢ dobre perspektywy dalszego intensywnego rozwoju indie games.
Sukces, ktory odniosty zaledwie kilka lat temu takie gry, jak World of Goo czy Braid, dys-

2 Zob. http://mybank.pl/gielda/newconnect-11b-11-bit-studios-sa.html#1rok (data dostgpu: 4.09.2011).
2 Zob. http://uk.pc.ign.com/objects/089/089567 html# (data dostgpu: 4.090.2011).
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kontowany jest obecnie przez twércéw dziatajacych na polu gier niezaleznych. Powstat na
przyktad, zalozony przez autoréw obu tych gier, Indie Fund — instytucja zajmujaca si¢ inwe-
stowaniem w nowe projekty z sektora gier niezaleznych. Znacznie atwiej jest wigc obecnie
zdoby¢ fundusze konieczne dla opracowania gry mogacej zadowoli¢ gusta szerszych kre-
gow odbiorcow. Spolecznos¢ oséb zajmujacych sie tworzeniem gier organizuje si¢ takze
wokot takich wydarzen jak Independent Game Festival, ktory powstal przy okazji Game
Developers Conference® i od 1999 roku odbywa si¢ corocznie w San Francisco. Natomiast
swoistym odpowiednikiem festiwalu filmow niezaleznych Sundance w przemysle gier jest
réwniez organizowany w Kalifornii festiwal Indiecade, cho¢ warto zauwazy¢, ze pierwsza
edycja z 2007 roku stanowita cze$¢ targow E3%. Preznie dzialaja takze internetowe portale
poswigcone grom niezaleznym, takie jak Indiegames®’ czy Tigsource®.

Uzywajac terminologii graczy, gry indie przechodza wiasnie na nowy poziom. Po
pierwsze, stanowig fenomen skupiajacy na sobie uwage coraz liczniejszego grona graczy,
znudzonych utartymi konwencjami funkcjonujacymi w ramach popularnych tytutow wyso-
kobudzetowych. Po drugie, mamy do czynienia z coraz tatwiejszym dostgpem do interesu-
jacych i ambitnych gier, co nalezy zawdzigcza¢ rozwojowi cyfrowych kanatow dystrybucji.
Wreszcie po trzecie, coraz prezniejsza staje si¢ spotecznos¢ tworcdéw niezaleznych, nie tyl-
ko zrzeszajaca ambitnych deweloperow, ale takze samoorganizujaca si¢ w celu umozliwie-
nia startu mtodym talentom.

Maria B. Garda, Bartosz Lewandowski
Indie games — a phenomenon of the independent video games

In this essay we elaborate on the phenomenon of independent computer games by com-
paring it to the independent stream of American cinema — also known as Indiewood. The
parallel between the film and gaming industries, that can be observed in the United States,
has its roots in the early years of arcade games when the young companies like Atari were
bought by media giants like Warner Communications. Having this influence in mind, we in-
vestigate the similarities and differences between those two segments of audiovisual media
production. To illustrate the argument, we examine the two most prominent indie game titles
of the past few years: World of Goo and Braid. In the last part of our article we also try to
introduce a more national perspective by describing the situation of independent computer
games in Poland.

% Zob. http://www.gdconf.com (data dostgpu: 28.03.2011).

2 Electronic Entertainment Expo (E3) to najwigksze swiatowe targi gier komputerowych i wideo, organizowane
przez Entertainment Software Association od 1995 r. (http://www.e3expo.com, data dostgpu: 15.08.2011).

27 Zob. http://www.indiegames.com (data dostepu: 28.03.2011).

2 Zob. http://www.tigsource.com (data dostepu: 28.03.2011).
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