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Abstract

Encounter With the Other: Video Game As a Metaphor Of

a Contemporary City Space

The aim of the article is to present the phenomenon of video games as a metaphor
of the contemporary social relations. Virtual space of video game is compared to the
structure of contemporary city, therefore it enables new perspectives for research. This
analysis focuses on the concept of the “other” and its presence in different aspects
of the game world. The article emphasises the moment of encounter with the virtual
other in the context of single-player game, that unintendedly becomes a metaphor of
contemporary social relations.
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Miasto i gra wideo

Wspotczesne miasto to skomplikowana struktura, ktora ulega ciaglym prze-
obrazeniom. Budynki, ulice, parki, plany zagospodarowania przestrzennego
naktadaja si¢ na codzienne ludzkie historie. Miasto staje si¢ w ten sposob

ROZPRAWY I SZKICE



64 Justyna Janik

przestrzenig do§wiadczang i przezywana. Dlatego mozna interpretowac je na
wiele sposobow. Ewa Rewers!, podazajac miedzy innymi za mysla Bernarda
Tschumiego, odczytuje nowoczesne miasta w kluczu kinetycznego doswiad-
czenia. Wydaje sig, ze to wlasnie zdarzenie jest jednym z jego podstawowych
(o ile nie fundamentalnych) elementow. Cztowiek poznaje je w ruchu i w nie
do konca uswiadomiony przez siebie sposoéb zmienia je. Na skrzyzowaniach
zattoczonych miejskich ulic zderzaja si¢ z soba oprocz ludzi, réwniez idee,
formy oraz tradycje. Tworzy si¢ w ten sposob szczegolna przestrzen kulturo-
wa. Z kazdym nowym spotkaniem miasto zostaje odczytane na nowo.

Taka zmiana paradygmatu myslenia o przestrzeni wptywa znaczaco nie
tylko na zmiany w projektowaniu miejskich struktur, lecz takze kreowaniu
innych przestrzeni. Dotyczy to rowniez srodowisk wirtualnych, w ktorych
tworcy probuja czesto przedstawi¢ otaczajaca ich na co dzien materialng rze-
czywistosc¢. Jesli zatem spojrzec¢ na gr¢ wideo jak na taka wtasnie dynamiczna
przestrzen skonstruowana z siatki potaczonych z soba zdarzen, to zacznie ona
przypomina¢ przestrzen wspotczesnego miasta.

Gra jako tkanka zdarzen?

Mnogo$¢ zdarzen, ktorych gracz moze doswiadczy¢ w wirtualnym $rodowi-
sku, sprawia, ze zjawisko tkanki zdarzen wydaje si¢ naturalnym dla przestrze-
ni gry. Tym bardziej, ze podstawowym zdarzeniem, jakiego doswiadcza gracz
podczas rozgrywki, jest moment spotkania z innym. To witasnie spotkanie ini-
cjuje dalsza eksploracje §wiata gry. Niewazne, czy gracz wdaje si¢ w spokojna
rozmowg, czy tez zostaje zmuszony do walki. W jednym konkretnym mo-
mencie czasu i przestrzeni spotykaja si¢ postacie i idee, a owoc tej konfronta-
¢ji modyfikuje rzeczywistos¢. Najpopularniejszym i niewatpliwie najbardziej
oczywistym przejawem zdarzenia, jakim jest spotkanie, sg tak zwane zadania
(z ang. quest).

Dla wielu gier, szczegdlnie tych z tréjwymiarowym $§wiatem, na wlasnie
tej podstawowej mechanice opiera si¢ cata rozgrywka. Samo zdarzenie jed-
nak moze mie¢ mniej oczywisty charakter. W tym momencie znowu mozna
postuzy¢ si¢ skojarzeniem z przestrzenig miasta, w ktérym réwniez codzien-
ne spotkania z architektura sa specyficznym, skoncentrowanym w przestrze-
ni rodzajem zdarzenia. To spotkanie mobilno$ci cztowieka ze stata struktu-

' E. Rewers, Post-polis. Wstep do filozofii ponowoczesnego miasta, Krakow 2005.

2 Artykut ten jest uzupetnionym i przeredagowanym fragmentem rozdziatu pracy ma-
gisterskiej, ktora powstawala w latach 20112013 w Instytucie Sztuk Audiowizualnych
Uniwersytetu Jagiellonskiego pod kierunkiem profesora Andrzeja Pitrusa. Tekst skupia sig
jedynie na analizie figury Obcego w $rodowisku gry, dlatego wszystkich zainteresowanych
bardziej szczegdétowym opisem koncepcji przestrzeni gry jako przestrzeni miejskiej odsy-
fam do przeczytania calej dysertacji.
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ra. | podobnie jak kinetyczny charakter miasta jest konglomeratem zdarzen
historyczno-narracyjnych i przestrzennych?®, tak przestrzen gry wideo wydaje
si¢ takg wlasnie struktura. Struktura, ktorej przestrzen ozywiana ruchem czeka
na odkrycie jej przez uzytkownika. Obojetnie wigc, czy chodzi o gry w swojej
naturze czysto eksploracyjne, jak np. Dear Esther (The Chinese Room, 2012)
lub Gone Home (The Fullbright Company, 2013), czy o charakteryzujace si¢
rozbudowana mechanika produkcje nastawione na akcjg, to sama idea ruchu
w wirtualnym $wiecie jest w kazdym z przypadkdéw wiazaca. Mimo istnienia
réznorodnych typow zdarzen, zawsze sa one zwiazane z dziataniem. Taka dy-
namiczna eksploracja §wiata, ktora jednocze$nie inicjuje modyfikacje rzeczy-
wistosci, jest szczegolnie widoczna w grach nastawionych na akcje. W tego
rodzaju produkcjach najtatwiej mozna zauwazy¢, jak bardzo od do$wiadcze-
nia ruchu uzalezniony jest calty mechanizm zadan. Projektanci tréjwymiaro-
wych $wiatow czesto postuguja si¢ ta mechanika, by uwypukli¢ narracyjne
struktury, ktore wezesniej ukryli w przestrzeni. Espen Aarseth zauwaza, ze gry
tego typu sa skonstruowane w podobny sposob:

[...] gracz-awatar porusza si¢ po srodowisku (landscape), zeby osiagnac cel, musi
przy tym stawi¢ czota szeregowi wyzwan (s. 368)*.

Juz w tej krotkiej definicji pojawiaja si¢ trzy kluczowe dla zadania elemen-
ty, czyli srodowisko, cel oraz wyzwanie. Wskazuja one na mocny zwiazek
tego mechanizmu z czasoprzestrzenia. Kazde zadanie, tak samo jak zdarzenie,
ma swoje miejsce 1 czas. Nie powstaje i nie moze si¢ spelni¢ w oderwaniu
od rzeczywistos$ci. Jest ono czgsto nierozerwalnie ztaczone z sama podroza,
a przez to 1 z samym ruchem, ktory rowniez wpisany jest w jego definicjg. To
wiasnie zadania sprawiaja, ze $wiat gry wydaje si¢ peten wartych zbadania
zaskakujacych miejsc i ukrytych w nich rzeczy do zdobycia’. Czlowiek, po-
ruszajac si¢ w przestrzeni gry, tworzy swoja narracje, ale to dopiero zadania
pozwalaja mu w petni dos§wiadczy¢ §wiata gry i przywiazac si¢ do niego emo-
cjonalnie. Tak samo jak zrozumienie miasta jest uzaleznione od rozszyfrowa-
nia siatki zdarzen, ktore tacza zycie z przestrzenia®, tak i gra nabiera rozmachu
w momencie, gdy gracz podejmuje rzucone mu wyzwania. Podobienstwo tych
dwoch fenomenoéw, zadania i zdarzenia, jest tak wyrazne, ze mozna wtasciwie
moéwi¢ o mechanizmie zadania-zdarzenia.

Zadania-zdarzenia moga przybiera¢ réznorodne postaci, a ich forma cia-
gle ewoluuje. Co wigcej, obecnie cigzko jednoznacznie je zakwalifikowa¢ do
konkretnych gatunkow gier, poniewaz te rowniez podlegaja ciaglym zmia-

3 E. Rewers, Post-polis..., s. 72-99.
* E. Aarseth, Beyond the Frontier: Quest Games as Post-Narrative Discourse [w:]
Narrative across media: The languages of storytelling, red. M.L. Ryan, Lincoln 2004,
s. 368.

> C. Ashmore, M. Nitsche, The Quest in a Generated World, 2007, http://www.digra.
org/wp-content/uploads/digital-library/07311.20228.pdf [dostep: 13.08.2013].

¢ E. Rewers, Post-polis..., s. 98.
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nom, wzajemnie si¢ przenikajac. Z tego powodu doktadna i rzetelna analiza
fenomenu zadan-zdarzen wymagataby oddzielnej pracy, ktora skupiataby sig
zar6wno na cztonie zadaniowym, jak i zdarzeniowym’. Na potrzeby tego teks-
tu mozna jednak ograniczy¢ si¢ do podstawowego rozumienia mechanizmu
zadania-zdarzenia, ktore zwiazane jest zarowno z zadaniowoscia, jak i struk-
tura zalezna w duzej mierze od jego rozlokowania w wirtualnym $rodowisku.
W zwiazku z tym mechanizm zadania-zdarzenia mozna podzieli¢ na trzy typy:
mikrofabuty, ktérych rozproszenie w $wiecie gry sprzyja ekspansji terytorial-
nej gracza, a ich wykonywanie wplywa bezposrednio na rozwoj kontrolowa-
nych przez niego postaci; zadania stricte zorientowane na wykonanie misji,
ktoérej cel jest mocno zwiazany z konkretnym punktem w przestrzeni (np.
zdobycie wirtualnego przedmiotu i/lub jego ochrona); bariery przestrzenne,
ktérych pokonanie jest uzaleznione od pozyskania specyficznego przedmiotu
lub umiejetnoscei (dziatania te skupiaja si¢ przede wszystkim na eksploracji
srodowiska gry)®. Na zadania mozna réwniez spojrze¢ jak na pewnego rodza-
ju zbidr, ktory moze przyjmowac forme¢ podobna do sznuru peret: $wiat gry
sktada si¢ z uporzadkowanych kolejno czgsci, przestrzennych i/lub narracyj-
nych, a gracz zmuszony jest podrézowaé po nim w narzucony przez tworcow
sposob. Nie moze pominac zadnego z fragmentow albo zmieni¢ ich sekwencji,
a do catosci przestrzeni ma dostgp dopiero na koncu gry. Innym przyktadem
sa gry, w ktorych zadania sg rozproszonymi w przestrzeni zdarzeniami. Za
przyktad moga tutaj postuzy¢ gry z dostgpnym od samego poczatku otwar-
tym $wiatem, ktdrego nieuporzadkowana struktura pozwala na nieskrgpowana
eksploracje §wiata gry”.

Juz po tej krétkiej charakterystyce podstawowych przyktadéw zadan-zda-
rzen wida¢, ze elementem taczacym wszystkie jest wlasnie moment spotkania.
Z pozoru moze wydawac sig, iz obejmuje on swoim dziataniem tylko gracza
1 ozywione postaci lub przedmioty w grze. Tak naprawde jednak dotyczy on
wszystkich obiektow. Jest to mozliwe, poniewaz wiaze je z soba co najmniej
jedna wspdlna cecha — obecnos¢ w $wiecie. Bez niej spotkanie nigdy nie do-
sztoby do skutku. Obecno$¢ zatem jest kluczowym elementem, aby mdc mo-
wi¢ o jakimkolwiek wzajemnym kontakcie. W tym momencie mozna zadaé
pytanie o obecnos¢ gracza w grze.

7 Szczegblnie, ze sam fenomen zdarzen — niepotaczony z mechanizmem zadan — jest

réwnie czgsty w przestrzeni gry wideo. Jednym z takich przykltadéw sa na przyktad tak
zwane easter eggi, czyli niespodzianki zostawione w §rodowisku gry przez projektantow.
Odkrycie ich przez gracza nie skutkuje zwykle zadnym wymiernym zyskiem (np. w postaci
punktéw doswiadczenia), a jedynie produkuje nowe znaczenia i strategie interpretacyjne.

8 C. Ashmore, M. Nitsche, The Quest in a Generated World...

® E. Aarseth, Beyond the Frontier: Quest Games as Post-Narrative Discourse,
s. 367-375.
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Obcy w $wiecie gry

Michael Nitsche proponuje zastosowac klasyfikacje stworzong przez Carrie
Heeter, ktora rozroznia trzy rodzaje manifestacji obecno$ci cztowieka w wir-
tualnym srodowisku!'*:

* obecno$¢ osobista (personal presence), ktora zwiazana jest bezposred-
nio z odczuciem bycia w przestrzeni i imersyjnym przezywaniem jej
struktury;

* obecnos¢ spoleczna (social presence), ktora sprawia, ze gracz jest §wia-
domy istnienia w §wiecie innych istot, z ktorymi moze wejs¢ w relacje;
moze to dotyczy¢ zarowno innych ludzkich graczy, jak i syntetycznych
postaci wewnatrz gry;

» obecno$¢ srodowiskowa (environmental presence), w ktorej to rzeczy-
wisto$¢ gry daje sygnaly, ze jest Swiadoma dzialan gracza; moze prze-
jawia¢ si¢ ona na rozne sposoby, np. awatar gracza moze rzucac cien,
zostawia¢ §lady stop w miejscach, przez ktore przechodzi, albo plamy
krwi po stoczonych walkach.

Interesujaca w kontek$cie mechanizmu zadania-zdarzenia wydaje sig
obecnos$¢ spoteczna, ktéra najbardziej adekwatnie oddaje fenomen spotkania
z obcym. Obcy przychodzi z zewnatrz. Nie jest czg$cia zastanego $wiata.
Przynosi z soba wlasna odmienno$¢. Nie ma swojej historii zwigzanej z ta
konkretna przestrzenia. Pojawia si¢ w pewnym miejscu i po prostu zostaje
na dtuzej. Jest peknigciem w zrutynizowanej, jednorodnej rzeczywistosci.
Gracz, jako swiadomo$¢ opgtujaca'' awatara, jest whasnie takim obcym, kto-
ry przybyt do rzeczywistosci gry z zewnatrz. Jest elementem chaosu, ktory
pojawia si¢ w tadzie. Przynosi on z soba cata swoja fantazje i zywiotowos¢,
a takze poczucie wyzszosci swoich celow nad celami szarej, jednolitej masy
syntetycznych istot zapetniajacych wirtualny $wiat gry. Pragnie aktywnie
zmienia¢ $wiat, w ktorym si¢ zjawil, pomimo $§wiadomosci, ze jego status
w spotecznosci si¢ nie zmieni. Na zawsze pozostanie tym obcym, poniewaz
jego odrgbno$¢ nabrata szczegolnych cech. Jak pisze Georg Simmel:

Poniewaz nie jest on od poczatku organicznie zwigzany z pewnymi elementa-
mi lub tendencjami grupy, zajmuje wobec nich szczegdlng postawe obiektywna,

10 M. Nitsche, Video Game Spaces. Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds,
Cambridge (Massachusetts) — London 2008, s. 205-206.

" Celowo uzywam tutaj czasownika ,,opgtac” w kontek$cie awatara, by podkresli¢ teo-
retyczno-religioznawcza interpretacjg jego relacji z graczem. Odwolujg si¢ tutaj zar6wno
do tradycyjnej definicji pojgcia avatara, sanskr. ,zstapienie, zejscie’ (por. Awatara [w:] Reli-
gia. Encyklopedia PWN. a-Belur, red. T. Gadacz i B. Milerski, Warszawa 2001, t. 1, s. 426),
oraz do figury szamana i jego wierzchowca, ktérym podrézuje w zaswiaty (por. M. Eliade,
Szamanizm i archaiczne techniki ekstazy, ttum. K. Kocjan, Warszawa 2001; A. Szyjewski,
Etnologia religii. Krakow 2001; M.M. Kosko, Mitologia ludow Syberii, Warszawa 1990).
Oba pojgcia szczegdtowo analizujg 1 poréwnujg z soba we wspomnianej juz przeze mnie
pracy magisterskiej, do ktorej odsytam wszystkich zainteresowanych.
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ktéra nie oznacza po prostu dystansu ani braku uczestnictwa, ale jest swoistym
potaczeniem bliskosci i dystansu, obojetno$ci i zaangazowania'?.

Obicktywnos¢ ta jest rodzajem wolnosci®. Gracz nie jest skrgpowany zo-
bowiazaniami innymi niz wiasne cele, wigc wlasciwie zaden element Swiata
gry nie zakloca jego postrzegania rzeczywistosci. Jedynie on sam moze sta-
wiac sobie wymagania i dokonywa¢ wyborow. Jest powiernikiem i s¢dzia do-
skonatym — angazuje si¢ emocjonalnie, ale nie jest skrgpowany obowiazujaca
tradycja, przez co ma §wieze spojrzenie na napotkane problemy. Spoteczno-
$ci, rowniez tej przynaleznej do wirtualnej rzeczywistosci, tatwo si¢ otworzy¢
przed tak pojmowanym obcym i powierzy¢ mu swoje troski: te mate — co-
dzienne, takie jak znalezienie zabtakanej owieczki, oraz te wielkie — §wiato-
we, jak chocby zblizajaca si¢ apokalipsa. Owocem takiej postawy w grze jest
transformacja postaci gracza w bohatera o mesjanistycznych sktonnosciach.
Gracz moze by¢ traktowany wyjatkowo, a nawet nagina¢ $wiat gry do swo-
ich pragnien. W rezultacie jednak takie dziatania moga sprowadza¢ na niego
agresj¢ srodowiska gry. Obcy budzi, obok fascynacji, przede wszystkim Igk,
niepewnos¢, a czesto nawet 1 wrogos¢. Paradoksalnie wszystkie mechanizmy
gry zaprojektowane tylko po to, by gracza powstrzymac, w konteks$cie wygra-
nej wydaja si¢ raczej bezcelowe. Gracz jest uprzywilejowanym obcym: cho¢
w mniejszosci, to jest on zdobywca ograbiajacym $wiat z jego dobr. Podbija
1 porzuca.

Obcy to jednak nie tylko osoba z zewnatrz, lecz takze kazdy inny niezna-
jomy mijany na ulicy. Obco$¢ przypadkowych przechodniow jest tak wyraz-
na, poniewaz nie taczy ich zaden wspolny cel'. Jak pisze Zygmunt Bauman:
»Zycie miejskie uprawiaja obcy wérdd obeych”!®. Ludzie poruszaja si¢ swoimi
drogami i pielggnuja wiasne sensy, przy okazji mijajac innych ludzi i ich sen-
sy. Obcos$¢ rodzi anonimowos$¢ — jednostki wobec thumu i thumu wobec jed-
nostki. Za tak pojeta anonimowoscia cztowiek moze si¢ bezpiecznie schronic,
gdy przebywa w przestrzeniach emocjonalnie obojetnych. Jadac winda czy
podrézujac autobusem — w milczeniu otula si¢ on w swoje sprawy, tak by nie
dopusci¢ do nich obcego'®.

Obco$¢ 1 anonimowos$¢ jest rownie osobliwa w przestrzeni gry, niezalez-
nie czy jest to rozgrywka jedno- lub wieloosobowa. Oba zjawiska wydaja
si¢ mimo wszystko mniej uderzajace w przypadku rozgrywek sieciowych.
Komunikacja z innymi graczami, nawet jesli jest ona medialnie zaposredni-

12

s. 207.
13 Ibidem, s. 208.

14

G. Simmel, Most i Drzwi. Wybor esejow, przet. M. Lukasiewicz, Warszawa 2006,

A. Kuczynska, Agora nasza powszednia [w:] Pisanie miasta — czytanie miasta, red.
A. Zeidler-Janiszewska, Poznan 1997, s. 161.

1S Z. Bauman, Wsrod nas, nieznajomych — czyli o obcych w (po)nowoczesnym miescie
[w:] Pisanie miasta ..., s. 146.

16 J. Kociakiewicz, M. Kostera, Antropologia pustych przestrzeni [w:] Pisanie
miasta..., s. 81.
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czona przez komputerowy interfejs, stanowi juz oswojony typ relacji. W za-
tloczonych wirtualnych lokacjach, tak jak w innych przestrzeniach publicz-
nych, cztowiek zachowuje si¢ zgodnie z przyjetymi powszechnie normami.
Oczywiscie, r6znia si¢ one w zaleznosci od rodzaju srodowiska, ktore gracz
aktualnie eksploruje. Mozna jednak zaobserwowac, ze pewne mechanizmy
doswiadczania otaczajacej go rzeczywisto$ci pozostaja takie same, oboj¢tnie
czy znajduje si¢ on w srodowisku gry wideo, czy w poza nim, w rzeczywistym
miesécie. W grach wieloosobowych cztowiek ma §wiadomos¢ istnienia innych
graczy, ale wigkszos$¢ z nich jest dla niego obca i nic nieznaczaca. Podobnie
jak przechodnie mijani na ulicy, oni tez sa jedynie statystami. Spotkania z nimi
czgsto sa przypadkowe i nie zawsze koncza si¢ poglebieniem znajomosci. Na-
lezy jednak podkresli¢, ze powstate w ten sposdb wigzi migdzyludzkie moga
przenosi¢ si¢ z wirtualnej rzeczywistosci do §wiata codziennosci. Mozna row-
niez w przestrzeni gry spotykac si¢ ze znajomymi, ktérych poznato si¢ poza
jej srodowiskiem. O wiele ciekawsze jednak w kontekscie analizy srodowiska
gry wideo wydaje si¢ spotkanie gracza z syntetycznym mieszkancem wirtu-
alnego $wiata. Mimo $wiadomosci obcowania z programem komputerowym
gracz, by z sukcesem ukonczy¢ rozgrywke, jest zmuszony przez mechanizmy
gry do zachowania si¢ tak, jakby na swojej drodze napotkat zywa istotg. To
szczegoblnie widoczne w produkcjach z tzw. otwartym $wiatem, ktore sa coraz
bardziej wyrafinowanymi symulacjami i dzigki temu zdecydowanie poszerza-
ja zakres mozliwych do przeprowadzenia akcji.

Miasto — spotkanie obcych

Miasto jest tematem wyjatkowo wdzigcznym do przedstawienia w przestrze-
ni gry. Z jednej strony ma zamknigta strukture przestrzenna, ktora — chociaz
réznorodna — tworzy spojna cato$é. Ponadto jest to przestrzen bliska i zna-
na graczom z codziennego zycia, a sam miejski styl zycia uwodzi plastyczna
mieszanka réznorodnych wpltywow, strategii, mysli i kultur. Cechuje sig on,
jak zauwaza Marian Golka:

[...] heterogeniczno$cia spoteczno-kulturowa, ruchliwo$cia przestrzenna i spo-
teczna, uczestnictwem w wielkiej ilosci grup celowych, przewaga kontaktow
w obrebie grup wtérnych w poréwnaniu z kontaktami w obrgbie grup pierwotnych,
anonimowoscia, powierzchownym, wycinkowym i urzeczowionym charakterem
stosunkow spotecznych, zanikiem zwiazkow sasiedzkich, nadwatleniem tradycji,
tolerancyjnoscia, otwarciem!”.

Miasto jest wigc struktura zaplanowana, ale jednoczes$nie niejednorodna.
Ma swoj rytm i charakter, ktory ciagle zaskakuje. Srodowisko gry znacznie
ro6zni si¢ pod tym wzgledem, nawet jesli jest ono z zatozenia symulacja mia-

7" M. Golka, Wielokulturowos¢ miasta [w:] Pisanie miasta..., s. 172.
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sta. Mimo licznych analogii, ktorych mozna si¢ doszuka¢ migdzy oboma ty-
pami przestrzeni, przestrzen gry jest zrutynizowana oraz zorganizowana do
ostatniego szczegotu. Wszelkie niespodzianki sa zaplanowane badz tez sa
wynikiem niechcianego biedu programu. Tym samym przestrzen ta zostaje
pozbawiona swojego pierwotnego znaczenia. Kazdy najmniejszy element gry
jest zaprojektowany: nawet jesli pojawia si¢ on losowo, to i tak z ograniczonej
puli przygotowanych wczesniej przez projektantdw obiektow i zdarzen. Ich
mnogos¢ oraz rozmy$lne rozplanowanie w przestrzeni majq zamaskowac po-
wtarzalno$¢ §wiata. W ten sposéb gra probuje symulowaé réznorodno$¢ mia-
sta, jednoczesnie pogligbiajac ponowoczesne uczucie sztucznosci w kontakcie
z obcym.

Syntetyczny obcy w grze jest bardziej niepokojacy niz przecigtny pieszy.
Mieszkancy wirtualnego $wiata, ktory jest oczyszczony ze wszystkiego co
niezaplanowane i przypadkowe, nigdy nie zachowujq si¢ kapry$nie. Kazdy
ich krok jest obliczony. Jednocze$nie brak im samodzielnego myslenia, przez
co czesto staja si¢ niesfornymi widmami: z nieubtagana regularnoscia robia
to, co zostalo zaprogramowane, nawet jesli jest bezcelowe. Moze to wszakze
sprawia¢ wrazenie zycia. Przy pierwszym kontakcie cztowiek jest oszotomio-
ny ich ruchem i dziataniami, barwnoscia strojow oraz roznorodnoscia rysow
twarzy. Z czasem jednak, gdy rzeczywisto$¢ zostaje ujarzmiona, orientuje sig,
ze podrozuje po §wiecie klonow. Paradoksalnie mozna w tym dostrzec pewna
metafor¢ odnoszaca si¢ do codziennego zycia: w dzisiejszym $wiecie mijani
na ulicy piesi rowniez traca swoja ludzka indywidualno$¢, stajac si¢ jednako-
wymi statystami w §wiadomosci jednostki.

Powyzsza analize mozna z tatwos$cia odnie$¢ do jakiejkolwiek gry wideo.
Aczkolwiek wrazenie $wiata zamieszkanego przez klony poglebia sig¢ w szcze-
golnosci w produkcjach nastawionych na symulacj¢ miasta. Ciekawym w tym
kontakscie przyktadem jest seria Assassin’s Creed (Ubisoft Montreal, 2007—
2015) — zwlaszcza tytuly przyblizajace historig¢ zycia pochodzacego z Flo-
rencji Ezia Auditore. Wirtualne srodowisko tych gier zostato zaprojektowane
tak, by sprawnie balansowa¢ migdzy jak najwierniejszym oddaniem petnej zy-
cia przestrzeni miejskiej a uzasadniona fabularnie symulacja. Dochodzi tutaj
w pewnym sensie do paradoksu. Z jednej strony gracz do§wiadcza bogactwa
roéznorodnoéci renesansowych miast wloskich (Florencji czy Wenecji), ktorych
waskie uliczki, jak pisze Edward Hall w Ukrytym wymiarze, sa wrecz stworzo-
ne do rozwijania zdrowego kontaktu z drugim czlowiekiem. W rzeczywistym
miescie zachgcaja do spacerdw i zblizania si¢ do siebie ludzi. Przechodzien
jest stymulowany nie tylko przez zroznicowanie przestrzeni architektonicznej,
ale przede wszystkim wiasnie przez kontakt z innym'8. W grze takie spotka-
nie obnaza nie tylko sztucznos$¢ i obcos$¢ przestrzeni, lecz takze w niektorych
przypadkach podkresla jej wrogi charakter. Mozemy wprawdzie podziwiaé
dobrze zaprojektowane stroje albo zmiany w zachowaniu mieszkancow w za-

8 E. Hall, Ukryty wymiar, przet. T. Hotoéwka, Warszawa 2009, s. 144.
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leznosci od dzielnicy, w ktorej si¢ znajdujemy. To jednak tylko iluzja. Tak
naprawdg gracz zderza si¢ nieustannie z ta sama jednakowoscia, ktora usituje
si¢ ukry¢ za hiperrealno$cia przedstawien. Ciagle mijaja go te same twarze.
Musi by¢ ostrozny, bo potencjalnie kazdy moze go zdekonspirowaé. Gdy-
by nie pomoc mechanizmu ,,orlego wzroku” (eagle vision), nie odroznitby
przyjaciela od wroga, swojej ofiary od niewinnego przechodnia. Za sprawa
charakterystycznej dla tej wirtualnej przestrzeni symulacyjnosci srodowiska
oraz powtarzalno$ci przedstawien, w renesansowej scenografii uaktywniaja
si¢ alienujace procesy znane z postmodernistycznego miasta. Ponadto zostaja
one dodatkowo podkreslone przez wspomniany wyzej mechanizm rozgrywki.

Poziom ulicy to poziom spotkania twarza w twarz z obcym. Podczas gdy
wedrowka dachami renesansowego miasta uwalnia gracza z wszelkich ogra-
niczen spotecznych, stawiajac go tym samym ponad innymi mieszkancami
wirtualnej rzeczywistosci, to wedréwka ulicami jest wroga i niebezpieczna.
Zmuszony omija¢ thumy ludzi, nie moze osiagna¢ ptynnej ekspresji ruchow.
Musi zachowywacé si¢ wedlug rzadzacych ulica praw. Sztuczna inteligencja
ukryta w przechodniu jest obca i wroga. Blagania zebrzacych, $piew minstrela
czy potracenie innego przechodnia (szczego6lnie tragarza) zwracaja na gracza
niepotrzebna uwage, co moze prowadzi¢ do konfliktu ze straznikami. Oczy-
wiscie, moze on sta¢ si¢ anonimowym przechodniem i ukry¢ si¢ wsérdd thumu
(wymownie awatar i jego najblizsze otoczenie staja si¢ wtedy monochroma-
tyczni), ale to jeszcze bardziej ogranicza jego ruchy. Miasto widziane z pozio-
mu ulicy to labirynt ograniczonych mozliwosci, a droga na zewnatrz zawsze
prowadzi w gore, na dachy.

Jednakze sama wrogos$¢ srodowiska gry i jego alienujacy charakter nie jest
jedynym przejawem ponowoczesnie depresyjnego w swoim charakterze kon-
taktu z obcym. Zarowno w $wiecie wirtualnych klondw-statystow, jak i w co-
dziennej rzeczywistosci spotkanie obcych to niby-spotkanie, poniewaz jest
zdarzeniem bez przesztosci, a czgsto i bez przysztosci. Mozna nigdy nie miec¢
okazji zmieni¢ pierwszego wrazenia, dlatego tez ta jednorazowos¢ wymaga
precyzji i nieustannego noszenia maski uprzejmosci’®. Nieznajomy w grze
jest przez gracza traktowany przedmiotowo. Liczy si¢ dla niego jedynie czy-
sty zysk, ktoéry moze przynies¢ takie spotkanie. Bezinteresowno$¢ i altruizm
moga by¢ pretekstem w obrebie fabuly gry, ale gracza nie obchodzi los napot-
kanych obcych. Oczywiscie, z czasem moze to ulec zmianie, szczegolnie wte-
dy, gdy zadania niosg z soba duzy tadunek emocjonalny. Wydaje sig, ze wsrdd
obojetnych w swojej naturze zdarzen spotkanie, w ktorym gracz przywiazuje
si¢ do spotkanych przez siebie postaci, jest tym najwazniejszym. Jest istotne,
poniewaz cztowiek musi zaangazowac si¢ w histori¢ i wnie$¢ do niej frag-
ment siebie. Dlatego tez stawiany przed graczem trudny wybor, ktéry czesto
pojawia si¢ w zdarzeniach tego typu, mozna traktowac jako specjalny rodzaj

19 Z. Bauman, Plynna nowoczesnos¢, przet. T. Kunz, Krakéw 2006, s. 147-148 .
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nagrody. Musi on zastosowa¢ swdj wlasny kodeks postgpowania i uczyni¢ go
w ten sposob prawem. Moralno§¢ w przestrzeni gry zamknigta jest w graczu.

Spotkanie w grze z reguty koniczy si¢ w momencie wypelnienia zadania.
Odbidr nagrody to pewien zysk przeliczalny na punkty do§wiadczenia i/lub
warto$ciowe przedmioty, ktory okraszony jest kilkoma stowami podzigko-
wania — nic wigcej. Znajomos¢ z takim obcym nie ma przysztosci i dlatego
z reguly si¢ do niego nie wraca. Nawet jesli gracz probuje, to styszy ciagle
te same lakoniczne formulki, jakby wstydliwe napomnienie, ze powinien
wiedzie¢, kiedy skonczy¢ t¢ znajomosé. W tym konteks$cie bardzo ciekawym
rozwigzaniem jest umozliwienie graczowi poglebienia relacji zawiazanych
w takich spotkaniach. Interesujace strategie, ktore miaty na celu podarowac
zobowiazujaca przysztos¢ takim zdarzeniom, zastosowali tworcy serii Mass
Effect (BioWare, 2007-2012). Przede wszystkim dali graczowi mozliwo$¢
eksportowania stanow gry z kazdej poprzedniej czesci do kolejnej. To z kolei
pozwolito na zapamigtanie nie tylko tych najwazniejszych i kluczowych wy-
boréw dla fabuty, lecz takze tych mniej znaczacych, konczacych si¢ jedynie
zyskiem w postaci punktéw rozwoju bohatera. Dzigki temu mozna odnie$¢
wrazenie, ze §wiat zapamigtat gracza. Czasami komandor Shepard ponownie
spotyka na swojej drodze poznane wczesniej osoby i moze dowiedzie¢ sig, jak
potoczyly si¢ ich losy. Dostaje od nich rowniez wiadomosci na swoj prywatny
terminal. Szczegolnie rozbudowane jest to w ostatniej, trzeciej czgsci. Podczas
regularnego odbierania poczty mozna si¢ przekonac, jak wiele zadan zdazyto
si¢ wykona¢ w przesztosci i1 jaki wptyw mialy na nie nasze decyzje. Ponad-
to w zamierzeniach tworcow kazdy z dokonanych wyboréw miat aktywnie
zwigksza¢ lub zmniejsza¢ nasze szanse na uratowanie galaktyki. Fabularnie
gracz mogl poczu¢ si¢ czgscia Swiata i jego historii, ale przede wszystkim
zapisal si¢ w pamigci ,,zwyktych osob”.

Inng strategia pozwalajaca graczowi przesta¢ by¢ anonimowym cieniem
w $wiecie gry jest zawiazywanie znajomosci, ktore umozliwiaja pogiebienie
relacji gracz — bohater niezalezny. Postaci, ktére majq szansg¢ zmienic si¢ z ob-
cego w kogo$ bliskiego, znaczaco wyrdzniaja si¢ z thumu pozostatych wy-
gladem, historig oraz umiejetno$ciami — sa wrecz predestynowane do bycia
znaczacym innym. Zwykle tez historia tych bohaterow wiaze si¢ na dhuzej
z historia postaci gracza (staja si¢ oni na przyktad czescia jego druzyny). Ich
wyjatkowos¢ koresponduje z nadrzednoscia figury gracza-awatara. Tylko z ta-
kich jednostek mozna probowaé stworzy¢ namiastke wspdlnoty. Relacja ta
jest rowniez wspoétzalezna — nie tylko oni sa czgécia Swiata gracza-awatara,
ale 1 gracz-awatar jest czgscia ich. Wytwarza si¢ wowczas porozumienie po-
nad obcos$cia. Gracz przez chwilg ma szansg zapomniec¢, jak bardzo §wiat gry
moze alienowac.
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Podsumowanie

Mozna w tym momencie poda¢ w watpliwo$¢ rozrywkowy sens gier, zadajac
pytanie: gdzie kryje si¢ rados$¢ 1 zabawa ptynaca z gry, skoro srodowisko jest
wrogie, obce 1 schematyczne? Gracz wyksztalca w sobie takie same mecha-
nizmy ochronne, jak opisywany na nowo przez Zygmunta Baumana wspot-
czesny spacerowicz. Jego pragnienie nieskrgpowanej niczym przyjemnosci
beztroskiego spaceru jest silniejsze od strachu przed nieprzewidywalnym in-
nym. Swojej fobii nie pokonuje jednak, minimalizujac element niespodzian-
ki, a raczej zachowujac bezpieczny dystans wobec obcosci. Zamraza ten dy-
stans, by zachowac¢ wtasna biologiczna odrgbno$¢ w przestrzeni. Dzigki temu,
ze wszelkie zblizenia zachodza w kontrolowany sposob, spacerowicz moze
si¢ zrelaksowa¢. Kontakty te sa raczej nic nieznaczacymi epizodami. Ulot-
ne, powierzchowne, zamknigte w czasie jednego spaceru®. Gracz, podobnie
jak spacerowicz, musi odseparowac si¢ od otaczajacej go obcosci srodowiska
gry, by moc w pehni cieszy¢ sig rozgrywka. Strategii oporu jest kilka i zaleza
one w duzej mierze od charakteru i humoru gracza. Jednych pochtania gra na
stricte mechanicznym poziomie rozgrywki, inni wolg catkowicie zanurzy¢ si¢
w $wiecie gry i zapomnie¢ o sztucznosci wirtualnego $wiata, celowo ignoru-
jac wszelkie niescisto$ci, na przyktad powtarzalno$¢ twarzy czy przedmiotow.
Sa tez tacy, ktorzy czerpia przyjemnos¢ z gry, bawiac si¢ jej obcoscia. Przez
réznego rodzaju subwersywne zachowania, w tym modyfikacje jej sSrodowiska
lub $wiadome wylapywanie btedow, kontroluja oni element niespodzianki.
Wydaje si¢ jednak, ze zaden z wyzej wymienionych typow graczy nie prob-
lematyzuje w momencie grania swojej obecnosci w srodowisku gry, swojego
wyobcowania. Co wigcej, we wszystkich przypadkach gra jest mozliwa wtas-
nie dlatego, Zze niepokdj przegrywa z fascynacja. Cztowiek mimo wszystko
pragnie doswiadczy¢ tej obcosci 1 stawié czola zwigzanym z nig niebezpie-
czenstwom. W koncu zew przygody i pogon za wolnoscia sa zbyt silne, by si¢
im przeciwstawic.
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