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JuLiusz KONCZALSKI

(...) narracja jest struktura znaczaca, w jaka my sami
w toku naszego zycia ujmujemy i odnosimy do siebie
zdarzenia i dziatania, nadajac im w ten sposob zrozu-
miato$é. Zycie ludzkie nie sktada si¢ z niepowigza-
nych zdarzen i czynnosci.

Barbara Hardy'

Wedtug Barbary Hardy narracja jest prymarng ludzka strukturg rozumienia?.
Czy bedzie to struktura nabyta, czy nie, jest dla naszych rozwazan sprawa
drugorzgdng. Wazne, ze kazdy z nas od najmtodszych lat spotyka si¢ z narra-
cja prowadzong za posrednictwem roéznych mediow i na rdézne sposoby. Czy
beda to bajki czytane nam przez rodzicow, czy filmy animowane, czy opo-
wiesci rodzicéw lub dziadkéw — opowiadanie towarzyszy nam od zawsze,
jest swoista kluczowa sktadowa naszej ziemskiej tutaczki. Przygotowywani
jesteSmy poniekad do pisania wiasnych opowieSci, interpretowania wyda-
rzen naszego wlasnego zycia w kontekscie jakiej$ szerszej fabuty, ktorg sami
okreslamy. Wesprzyjmy si¢ teorig Jonathana Cullera®. Oto prosta historia

chlopca, ktéry zakochuje si¢ w kolezance z klasy, ich poczatkowa mitos¢

'K. Rosner, Narracja, tozsamosé i czas, Krakow 2006, s. 27.

2 Tamze.

3 J. Culler, Narracja, [w:] Teoria literatury, ttum. M. Bassaj, Warszawa 1998,
s. 102.
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natrafia na jakie$ przeciwnosci (sprzeciw rodzicow, klasowe przytyki etc.),
by w ostatecznym rozrachunku cata opowie$¢ skonczyta si¢ tzw. happy en-
dem. Idac tropem Cullera, historia mito§ci moze by¢ opowiedziana przez
kazdego z nas zupehie inaczej, za pomocg zupehie innych dyskursow. Dla
jednego bedzie to historia nieszczgsliwego ojca, ktory przezywa milosne
rozterki corki, dla dziewczyny opowies¢ o zmaganiu si¢ z opinig klasowego
stada, a dla samego nieszczesliwie zakochanego chiopca opowies¢ o drodze
ku mitosci. Narracja pozwoli nam jednak uporzadkowac te opowiesci, spra-
wié, ze raz za razem ten sam temat ujrzymy w nieco innym ujeciu, z nieco in-
nej perspektywy. Tak wlasnie funkcjonuje literatura, a co za tym idzie i film,
i stanowigce przedmiot tej pracy — gry wideo*. Cho¢ w tak zwanej popkul-
turze pula tematow wydaje si¢ by¢ skonczona (perypetie mitosne i wojenna
zawierucha to w zasadzie zelazny kanon), sposob ich ukazania zar6wno dla
kazdej ze wspomnianych dziedzin sztuki, jak i nawet w ich obr¢bie, moze
by¢ radykalnie inny.

Jednak narracja nie jest dzi$ juz domeng tylko sztuki. Warto na margine-
sie spojrze¢ na takie narzedzia ,,codziennego uzytku” jak chociazby media
spoteczno$ciowe — Facebook czy Twitter. Kazde z nich jest tak naprawde
gleboko zaposredniczonym akcesorium, pozwalajacym kreowaé opowiesc

o samym sobie. T¢ histori¢ opowiadamy wszystkim, ktoérzy maja dostep do

4 Gra wideo czy gra komputerowa? Mimo pewnych historycznych roznic terminy
te dzi$ moga by¢ i czesto sg stosowane zamiennie na okreslenie tych samych rodza-
jow gier. Jednak ze wzgledow historycznych bywa, ze terminem gra wideo okres$la
si¢ gry na konsole (Xbox 360, PlayStation 3, Nintendo Wii, PlayStation Vita, PSP).
W Polsce, ze wzgledu na popularno$¢ pierwszych komputeréw (ZX Spectrum,
Atari, Commodore C64), poczatkowo granie kojarzone bywato gléwnie z kompu-
terami. Dlatego przystawki do telewizorow, takie jak kopia japonskiego Famicomu
(Nintendo Entertaining System) czyli Pegasus, umozliwialy granie w gry wideo (bo
konsola byta podiaczana do TV). Jednak zaréwno w konsoli, jak i w tradycyjnie
rozumianym komputerze mamy te same podzespoty, a dzi§ gry wideo ukazujg si¢
zardwno na konsole, jak i pecety.
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naszych profili. Kreujemy swoje wlasne symulakrum?®, korzystajac oczywi-
Scie z naszych zyciowych faktow, ale za sprawa wlasnej kreacji opowia-
damy cos, co tylko czgsciowo ma zwigzek z rzeczywistoscig. Najwazniejsze
i przesadzajace pytanie brzmi zatem: czy w ogoéle mozna dojs$¢ do prawdy
o nas samych, analizujac tylko nasz profil w mediach spolecznosciowych?
Odpowiedz wydaje si¢ jednoznaczna — nie.

W swoim artykule zamierzam przyjrzec si¢ temu, w jaki sposob gry wi-
deo podchodza do kwestii narracji. Jak gracz, bedacy zar6wno odbiorcg, jak
i samym spiritus movens akcji, wplywa na prowadzenie narracji w grach, jak
zmienia si¢ podejscie do opowiadania nawet najbardziej — wydawatoby si¢
— ,wyswiechtanych” fabut? Chciatbym jednak odnies¢ si¢ nie tylko do teorii
narracji, lecz moze przede wszystkim zwrdci¢ uwage na dwa niemozliwe
do zakwestionowania aspekty gier. Aspekt performatywny, a takze postmo-
dernistyczne, Baudrillardowskie zaposredniczenie gier wideo, majace kolo-
salne znaczenie, bedgce w zasadzie punktem wyjscia do kazdej ,,growej”®

opowiesci.

Narracyjny charakter gier wideo — zwyciestwo nie jest juz celem

Gdyby tak spojrze¢ na histori¢ gier wideo od czaséw Ralpha Baera
po wspolczesnosé, mozna odnie§¢ wrazenie, ze od samego poczatku
celem towarzyszgcego jej nieustajgcego rozwoju technologicznego
wecale nie bylo stworzenie coraz to lepszych gier, w ktérych gracze beda
szukali zwycigstwa. Wrecz przeciwnie, od samego poczatku gry da-
zyly do tego, by oprdcz typowo zrgczno$ciowego, zero-jedynkowego

5 Obraz samego siebie — jak chcemy by¢ postrzegani przez innych.

¢ Przymiotnik ,,growy” nie istnieje, przynajmniej jeszcze nie. Mam tego $wiado-
mos$¢, niemniej z racji, ze w §rodowisku samych graczy, a takze autoréw i badaczy
zajmujacych si¢ ta problematyka, funkcjonuje on juz od kilkunastu lat, nie sposob
ignorowac jego obecnosci. Niemniej, by zachowaé zgodnos¢ z jezykowymi pra-
wami, bior¢ OW nieistniejacy przymiotnik w cudzystow.
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systemu: zwyciezca — przegrany, mozna byto zawrze¢ w nich co$ jesz-
cze. Tym czyms$ byta opowies¢. Z poczatku dazenie do odtworzenia
czegos, co znamy, a pozniej dazenie ku idealnemu zaposredniczeniu’.
Doskonale wida¢ to juz w jednej z pierwszych gier — Tennis for Two,
zaprojektowanej przez Williama Higinbothama w 1958 roku.

Rysunek 1. Tennis for Two Williama Higinbothama na oscyloskopie

Higinbotham, naukowiec pracujagcy w Brookhaven National Laboratory
(Upton, Nowy Jork), gdzie zajmowat si¢ bronig nuklearna?®, stworzyt Tennis
for Twwo w ramach atrakcji na zblizajacy si¢ kolejny ,,dzien otwarty” instytu-
cji, w ktorej pracowal. Gra imitujgca tenis, cho¢ w nieckonwencjonalnym rzu-
cie z boku kortu, nie zliczata punktéw grajacym. Czy gracze sami je zliczali?
Trudno powiedzie¢, niemniej jesli zalozymy, ze koniec kazdej opowiesci

kryje si¢ w jej poczatku, nie trudno oprze¢ si¢ wrazeniu, ze ten wtasnie brak

"Nie chodzi o to, by gry odsylaly nas do rzeczywistosci, ale raczej do czegos,
co juz znamy i by¢ moze, o czym sadzimy, ze owa rzeczywisto$cia jest. Watek ten
rozwing w dalszej cze$ci pracy.

8 B. Kluska, Dawno temu w grach, £.6dz 2008.
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zliczania punktéw stanie si¢ w gruncie rzeczy najwazniejszym lejtmotywem
dalszego rozwoju gier wideo, cho¢ do dzi§ bagatelizowanym i pozostajacym
w cieniu ich technologicznego rozwoju.

Zatem je$li zliczanie punktow, a wigc 0w rywalizacyjny charakter gier,
w ktorym zawsze mamy zwycigzce i przegranego, nie bylo najwazniejsze,
to co? Odpowiedz brzmi jednoznacznie — opowiesC. Tennis for Two to pre-
historyczna wersja wirtualnego, komputerowego tenisa. Pierwsza gra, ktéra
pokazuje, ze do gry w tenisa niepotrzebne beda w przysziosci juz rakiety,
kort i partner stojacy po drugiej stronie. Wszystkie te elementy zostang za-
stagpione wirtualnymi odpowiednikami. Co ciekawe, twérca gry nadaje jej
tytul Tennis for Two — tenis dla dwojga. Taki zabieg od razu uruchamia 6w
wspomniany we wstepie proces narracyjny w gltowie odbiorcy. Za chwile
zobacze gre w tenisa, ktéra z moim dotychczasowym wyobrazeniem ma
niewiele wspdlnego, jednak w iscie Baudrillardowskim stylu nawiazuje do
tradycyjnego tenisa nie tylko tytutem. Mamy imitacj¢ kortu, mamy pitke,
siatke, nie wida¢ jedynie zawodnikow. Jestem przekonany, ze nikt z widzow
i odwiedzajacych instytucje, w ktorej pracowat Higinbotham, nawet przez
chwile nie pomyslat o zakwestionowaniu zasadno$ci nadania grze takiego
tytuhu, czy podwazeniu tego, Ze oto na ekranie oscyloskopu widzi ,,najpraw-
dziwszy” (a jednak jakze inny) mecz tenisowy.

Tennis for Two pokazuje, ze juz sam tytul odgrywa w grze bardzo
istotng rol¢ narracyjnego wprowadzenia w opowies$¢, ktora bedzie

nastgpnie przedmiotem samej gry.
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Rysunek 2. Spacewar! (1961)

Wezmy Spacewar!z 1961 roku. Juz w samym tytule kryje si¢ obietnica niesa-
mowitej przygody — wojny w kosmosie, miedzy dwoma statkami. Podobnie
jak w Tennis for Two o zadnym liczniku punktéw zwycigstwa nie ma mowy.
Dlatego, mimo ze dos¢ szybko zaczynaja powstawac gry, w ktoérych,
tak jak w niewirtualnym pierwowzorze, rywalizacja odgrywa kluczowe
znaczenie (jak w szachach, warcabach czy nawet pozniej w tenisie za
sprawa Ponga), rbwnie wazne staja si¢ opowiesci i wprowadzenie
gracza w histori¢, wytworzenie w jego umysle narracji, ktorg on sam

bedzie dalej budowat.
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Rysunek 3. Naktadki na telewizor do Magnavox Odyssey

Magnavox Odyssey (1972) Ralpha Baera to w zasadzie pierwsza konsola
do gier przeznaczona dla licznego grona odbiorcow, bo podigczana do te-
lewizora. Biorgc pod uwage rosnaca popularno$¢ telewizji w USA, a takze
telewizyjne poczatki Baera®’ — jak wie$¢ niesie, pono¢ o konsoli myslat juz
w poczatku lat 50. XX wieku — jest to w zasadzie §cisty poczatek gier kom-
puterowych znanych obecnie. Do Magnavox Odyssey dodawane s3 intere-
sujace naktadki na telewizor, w réznych rozmiarach i kolorach. Oto do gry
w strzelanie (imitacja prawdziwej strzelby, podigczana do konsoli) dota-
czona zostaje naktadka w formie nawiedzonego domu (w okienkach pojawia
si¢ duchy), z ktorymi walczy gracz. Do gry w tenisa, protoplasty klasycz-
nego juz Ponga Nolana Bushnella, mamy na przyktad naktadke na telewi-
zor imitujaca kort tenisowy. Jesli spojrze¢ na zasadno§¢ dodawania takich
elementow z perspektywy narracyjnej, wida¢ wyraznie, ze chodzi nie tylko

0 ,,zwiekszenie realizmu”, ale takze wzbudzanie u odbiorcow konkretnych,

° Ibidem, s.14.
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narracyjnych ciggot do dopowiadania sobie tego wszystkiego, co nie mogto
by¢ pokazane w grze ze wzgledu na ograniczenia technologiczne.

Cho¢ w tej poczatkowej fazie rozwoju gier zwycigstwo odgrywa
nadal wazng rol¢ (zliczanie punktow, mozliwos¢ pojedynkowania si¢
z innym graczem), rownolegle, bardzo powoli, na znaczeniu zyskuje
takze aspekt narracyjny. Tworcy coraz wigcej pracy wktadaja w od-
tworzenie jakiej$ sytuacji na ekranie, stworzenie utudy rzeczywisto-
Sci, danie graczowi poczucia, ze bierze udziat w jakiej$ wyjatkowe;j
historii. Ma to znaczenie tym wigksze, ze owe ,,growe” pierwociny sg
najczesciej niezbyt atrakcyjne wizualnie, nie porywajg odbiorcow. Ot,
zlepek kilku kwadratow i prostokatow na ekranie. Oczywiscie wcigz
w tym poczatkowym okresie rozwoju znajdziemy mnostwo przykta-
dow rywalizacyjnych, a wiec typowych dla gier znanych z ich bardziej
tradycyjnych form — mamy wiec zwyciezce 1 przegranego, a w wy-
padku porazki jedyne, co mozemy zrobié, to uruchomié¢ gre od nowa.
Niemniej jednak stopniowo, acz systematycznie gry rozwing si¢ na
tyle, ze odejda od tego klasycznego modelu i stang si¢ czyms$ pomig-
dzy gra, a bardziej wyrafinowang tworczoscia, gdzie oprocz zwycig-
stwa czy porazki liczy si¢ takze fabuta, opowies¢, ktorg ,,sprzedaja”
nam tworcy.

Rysunek 4. Prince of Persia (1989)
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By jeszcze lepiej to wyjasni¢, spdjrzmy na jedna z wazniejszych gier w hi-
storii — Prince of Persia. Powstala w 1989 roku i fabularng kanwe stanowita
w niej opowie$¢ o uratowaniu ksi¢zniczki wigzionej przez okrutnego sut-
tana. Gracz, wcielajgc si¢ w role tytutowego ksiecia Persji, mial za zadanie
w ciagu 60 minut realnie uptywajacego czasu pokonac 13 poziomdw, na kto-
rych oprocz putapek na gracza czekali tez nastani przez suttana przeciwnicy.
Smier¢ oznaczata rozpoczecie gry od nowa i wyzerowanie licznika, ale na
szcze$cie w grze zaimplementowano kody, umozliwiajace przeskakiwanie
do wybranych plansz po ich wczesniejszym ukonczeniu. Cho¢ gra trwata
maksymalnie 60 minut, czas ktory musiat poswieci¢ gracz, ze wzglgdu na
trudnosci wynikajace z samej rozgrywki, byt znacznie dtuzszy. W 60 mi-
nut mozna bylo pokona¢ gre, ale pod warunkiem, Ze juz si¢ ja znalo i gracz
wiedziat, co robi¢ na kolejnych planszach, by jak najszybciej je przejs¢ i do-
trze¢ do komnaty z ksigzniczka. W takim projekcie gry kluczowy wydaje si¢
aspekt rywalizacyjny, typowy cho¢by dla gier planszowych — mamy jasne
zasady zwycigstwa i jasne zasady porazki, a do owej mechaniki rozgrywki
dorzucong szczatkows ,,fabutke”.

W taki sposéb historia ta zostala opowiedziana ponad 20 lat temu.
Gra doczekata si¢ jednak uwspotczesnionej wersji, z podtytutem
Classic, w ktorej w zasadzie wszystkie wyzwania pierwowzoru i trud-
nosci wynikajgce z ograniczenia czasowego zostaly usuniete, by gre
dato si¢ ukonczy¢ w sposdb wybrany przez gracza.

Esencja rozgrywki jest jednak wcigz taka sama (akcje obserwujemy
z boku 1 mimo ze grafika jest trojwymiarowa, gracz i tak obserwuje akcje
W ograniczajacym rzucie).

Zgodnie z trendami obowigzujagcymi obecnie w branzy gier wideo, produ-
kuje si¢ gry, ktore jedynie tytulem nawigzujg do pierwowzordéw sprzed lat.
Dzigki temu gra moze poszczyci¢ si¢ pewna historig zwiazang z obecno$cia
marki juz przez kilka(nascie) lat na rynku, a rownocze$nie w kwestiach same;j

rozgrywki czy fabuly z pierwowzorami sprzed lat ma niewiele wspolnego.
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Rysunek 5. Prince of Persia Classic (2007)

I wilasnie taka wersje Prince of Persia nalezy postawi¢ na przeciwleglym
biegunie tworzenia gier, by pokaza¢, jak zmienity si¢ dzi$ czasy i jak da-
lece wspotczesne gry zamiast aspektu rywalizacyjnego, typowo ,,growego”,
ktada nacisk na opowies¢, a wiec narracje.

Przyjrzyjmy si¢ zatem wydanej w 2008 roku nowej odstonie Prince of
Persia, by pokazaé, ze zjawisko, o ktérym pisze, a wigc dominacyjna
rola narracji, ktora stopniowo przez lata rozwoju gier nabierata coraz

wiekszego znaczenia, nie jest jedynie wymystem autora.

Rysunek 6. Prince of Persia (2008)
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W Prince of Persia (2008) nie mozna nie tylko zgina¢, lecz takze nie mozna
w ogole przegra¢. Gra w doskonaly sposob pokazuje, jak dzi$ projektuje si¢
gry wideo. Za kazdym razem, gdy nasz bohater spadnie w przepasé, towa-
rzyszaca mu bohaterka, sterowana przez komputer, ratuje go w wymownej
animacji — widzimy jak chwyta naszego ksiecia za reke. Podobnie rzecz ma
si¢ w walce na miecze z przeciwnikami — tu takze, nawet jesli poziom zy-
cia naszego bohatera spadnie, wowczas automatycznie gra nie pozwala nam
zging¢ (mozemy w zasadzie przestac sterowac postacig i nic si¢ nie stanie).
Centralnym punktem staje si¢ bowiem przygodowa opowies¢, a nie spraw-
dzenie si¢ gracza w typowo ,,growych” elementach. Jest to oczywiscie przy-
padek skrajny, ale w gruncie rzeczy potwierdzajacy regute — dzi§ opowies¢
czy tez przySwiecajaca tworcom che¢ wzbudzenia narracji u gracza, ma
charakter powszechny i stanowi kwintesencj¢ grania. Nie chodzi juz tylko
o znaczniki zwycigstwa, ktére wcigz dominujg na przyktad w swiecie trady-
cyjnych gier planszowych. Chodzi raczej o zabranie odbiorcy na porywajaca
opowies¢, w ktorej doswiadczy czegos, co by¢ moze zna z telewizji, kina,
literatury. Przegrana lub wygrana w zasadzie schodzi na plan dalszy, bowiem
jedynym sposobem, w jaki mozemy przegraé, grajac we wspotczesng wersje
Prince of Persia, jest wylaczenie gry. Poszczegdlne elementy spotykane na
drodze w trakcie zabawy nie stanowig najmniejszego wyzwania, gr¢ ukon-
czy w zasadzie kazdy. A jesli kazdy, to gdzie rywalizacja, pole do wytonienia
najlepszego?

Ta che¢¢ opowiadania historii, w ktorej to wtasnie gracz wchodzi w role
narratora, ttumaczy stopniowe zjawisko dodawania do kolejnych gier coraz
to bardziej rozbudowanych fabul. Komputerowy tenis przeszedt droge od
Tennis for Two, w ktérym mamy tylko pojedynczy mecz, do czasow Top Spin
4 (2011), gdzie tworzymy wiasnego zawodnika, bierzemy udzial w turnie-
jach, a w toku rozgrywki nasz zawodnik rozwija si¢ i sterowanie nim staje

si¢ stopniowo latwiejsze.
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Dlatego w ,,nieistniejacym sporze” mi¢dzy ludologami a narratywistami'’
wypada mi stwierdzi¢, ze mimo wszystko gry sa opowiesciami, a to gracz

(co pokazg dalej) petni w nich rol¢ narratora.

Gra wideo jako idealne symulakrum

Teoria symulakrow i symulacji Jeana Baudrillarda'' powstata ponad trzy-
dziesci lat temu. I cho¢ wowczas gry wideo byly jedynie lichymi pierwo-
cinami tego, co dzi$ gosci na ekranach komputerow czy zaawansowanych
technologicznie konsol do gier, to wtasnie one s3 w moim odczuciu jedna
z najlepszych wspotczesnych ilustracji zjawisk, o ktérych pisze francuski
filozof.

Symulacja to udawanie, ze ma si¢ co$, czego si¢ nie ma. Jednak wedtug
Baudrillarda chodzi tu o taki rodzaj symulacji, w ktorym przejmuje ona ce-
chy zjawiska nasladowanego. Jak chory, ktéry nabywa objawdéw choroby
przez siebie symulowanej. Réznica migedzy ,,prawdziwym” a ,,falszywym”
lub ,,rzeczywistoscia” a ,,wyobrazeniem” staje si¢ w zasadzie niemozliwa
do uchwycenia. W ten sposdb wyobrazenie zaczyna wytwarzaé rzeczywi-
sto$¢. Symulakrum, a wigc obraz w catosci bedacy symulacjg, moze pozoro-
wac rzeczywisto$¢ lub tez wytwarzac zupelnie nowa, wlasng rzeczywistosc,
ktorg Baudrillard nazywa hiperrzeczywistoscig. Jest ona bardziej rzeczywi-
sta od samej rzeczywistosci.

Wedlug francuskiego filozofa, mamy dzi§ do czynienia wlasnie z prece-
sja symulakrow, a wigc zalewem obrazoéw zaposredniczonych, nie odsytaja-
cych juz do rzeczywistosci, a jedynie przetwarzajacych inne obrazy. Mozna

nawet zaryzykowac¢ stwierdzenie, ze rzeczywisto$¢ nie istnieje. Nie chodzi

10 G. Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia
studiow nad grami komputerowymi, wybor i koncepcja M. Filiciak, Warszawa 2010,
s. 78.

'J. Baudrillard, Symulakry i Symulacja, Warszawa 2005, rozdzial Precesja
symulakrow.
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tu bynajmniej o fakt, ze zyjemy w prozni. Precesja symulakrow uniemozli-
wia odbiorcy nie tyle samo dotarcie do rzeczywistosci, ile raczej poprawne
jej zrekonstruowanie, odroznienie jej od wytworzonej przez symulakrum
hiperrzeczywistosci.

W teori¢ Baudrillarda doskonale wpisujg si¢ wspotczesne gry wi-
deo. Wejscie w $wiat gry jest o wiele silniejszym doswiadczeniem niz
ogladanie filmu. Uczestniczac w rozgrywce, gracz musi calg uwage
skupi¢ na wydarzeniach w grze, w przeciwnym razie granie bedzie
niemozliwe. To zaangazowanie jest tak silne, ze ci¢zko je zrozumied
komus, kto nigdy w gry nie grat. Obserwujac rozgrywke z boku, znad
ramienia osoby grajacej, widzimy jedynie mniej lub bardziej odraza-
jacy brutalno$cig czy tez zupelnie nuzacy spektakl, taki nieudolnie
zrobiony film. Dopiero jesli sami zagramy, dostrzezemy t¢ kolosalng
roéznic¢ miedzy filmem a gra.

Rysunek 7. Battlefield Bad Company 2 Vietnam — kadr ze zwiastuna gry, nawiazujacy do

filmoéw wojennych o konflikcie w Wietnamie
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W grze wojennej z gatunku FPS'? pod tytutem Battlefield: Bad Company
2 — Vietnam, tworcy na warsztat wzieli wojng w Wietnamie. Jednak jako ze
gra jest przeznaczona tylko do rozgrywki sieciowej (a wigc walka toczy sie
zawsze z innymi graczami za posrednictwem Internetu), nie mamy tu fabuty
w tradycyjnym sensie znanym z filméw czy literatury. Zamiast tego mozemy
wzig¢ udzial w réznych operacjach znanych z wojny w Wietnamie, sprowa-
dzonych do potyczek na niewielkich wirtualnych mapach. Na pierwszy rzut
oka wszystko si¢ zgadza, mamy sprzet wojskowy z tego okresu — zarowno
bron, jak i pojazdy — takze krajobrazy sa wlasciwe. Jednak gra dos¢ szybko
odsyta nas do specyficznego ujecia tego konfliktu, znanego z filmu Francisa
Forda Coppoli — Czasu apokalipsy. Jest w nim scena ataku kawalerii po-
wietrznej na wioske wietnamska, ktora rozgrywa si¢ przy dzwickach Cwafu
Walkirii Wagnera ptynacych z glosnikow zamontowanych na helikopterach.
Ot6z ten motyw — a wigc glosniki umieszczone na pojazdach — znajduje
swoje odbicie w grze. Dochodzi w niej do podobnej sytuacji, co w filmie.
Kiedy mamy przebitk¢ na wioske tuz przed nalotem i nie widzac jeszcze
helikopteréw, styszymy gdzieS§ w oddali narastajacg stopniowo muzyke
Wagnera. Zanurzajac si¢ w rozgrywce, odkrywamy co$ zupelie niezwy-
ktego, wynikajacego z zestawienia tych elementow — muzyki i §$wiszczacych
dookota gracza kul, tumandéw kurzu wzniecanych przez szalencze eksplozje.
Powstaje jaki$ trudny do opisania taniec $mierci, odsytajacy jednak nie do
rzeczywistej wojny (to gra, niekiedy, by zabi¢ Zzotnierza przeciwnika, trzeba
w niego wpakowac¢ caty magazynek), ale do filmu Coppoli. I jesli przyj-
miemy za Baudrillardem, Ze juz sam film jest sumulakrum, odsytajacym
do rozmachu charakterystycznego dla prowadzonych przez amerykanoéw
wojen, to tym bardziej gra wideo, odnoszaca si¢ juz tylko do filmu, takim

12 First Person Shooter — ang. strzelanina z widokiem z pierwszej osoby. Jest to
swoisty podgatunek gier FPP (First Person Perspective — gra z widokiem z pierw-
szej osoby).
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symulakrum by¢ musi, bowiem wpisuje si¢ W t¢ samg narracje¢ o wojnie
w Wietnamie, co amerykanskie filmy (muzyka, $wiszczace dookota kule,
ujecia bedace w zasadzie kliszami filmowych).

Podobnie sprawa ma si¢ z grami wojennymi, ktorych akcja rozgrywa si¢
w okresie Il wojny $wiatowej. Zamiast odsyta¢ nas do prawdziwej wojny,
tego jak ona faktycznie wygladata'®, by¢ moze przez positkowanie sie rela-
cjami prawdziwych $wiadkoéw tych wydarzen, gry wideo beda nas odsytac
do wyobrazen na temat konkretnych dziatan wojennych lub innych wypad-
kéw historycznych, jakie uksztattowata w naszej $wiadomosci kultura ma-

sowa, a wiec kino i ewentualnie literatura.

Performatywny charakter gier wideo

O ile film ma chyba najwigkszy estetyczny wptyw na gry wideo przez wspo-
mniane zaposredniczenie, o tyle nie mozna zapomnieé¢, ze grom wideo jest
takze bardzo blisko do teatru (a by¢ moze to tylko ztudne wrazenie teatral-
nego widza i gracza jednoczesnie)'*. W zasadzie, patrzac na gry wideo z per-
spektywy Estetyki performatywnosci Eriki Fisher-Lichte, nie sposob oprzec¢
si¢ wrazeniu, ze zwrot performatywny, jaki dokonat si¢ w teatrze w latach
60.15, jest w gruncie rzeczy obecny od samego poczatku w grach wideo.
Podobnie jak performans lub przedstawienie teatralne, gry wideo od-

bywaja si¢ tu i teraz. Bez gracza nie ma gry. Jest on sktadowa wymagana

3 Wstrzymajmy si¢ na chwile z pytaniem, czy w ogdle takie dojscie do prawdy
jest mozliwe.

4 W bardzo ciekawej dyskusji na tamach 99. numeru Didaskaliow publicysci
zwigzani ze $§wiatem gier (Olaf Szewczyk i Pawel Schreiber) nie doszli do
zadowalajacego porozumienia z tworcami teatralnymi (Pawlem Passinim, Janem
Klata, Wiktorem Rubinem). Owa dyskusja przypominala raczej okopanie si¢ na
z gory upatrzonych pozycjach. Nie zmienia to jednak faktu, ze w perspektywie tego,
o czym pisze Erika Fisher-Lichte na temat performansu, odnajduj¢ bardzo wiele
wspolnych obszaréw miedzy grami i teatrem.

15 E. Fisher-Lichte, Estetyka performatywnosci, Krakow 2008, s. 26.
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dla przedstawienia. Podobienstw jest jednak wiecej: wyjatkowos¢ spekta-
klu, ktéry za kazdym razem moze odby¢ si¢ o innej porze, ktory zawsze
moze rozni¢ si¢ przypadkowymi zdarzeniami, ale tez w ogdlnych zarysach,
jest catkowicie zaprojektowanym wydarzeniem, w ktorym tworcy staraja
si¢ w gruncie rzeczy przewidzie¢ reakcje widzow i w jaki$ sposob na nie
przygotowaé. Podobnie jest z grami wideo. Od nas zalezy, o jakiej porze
zasigdziemy do gry; wchodzac w gre, wchodzimy w t¢ samg przestrzen, co
widz teatralny, przy czym gracz wchodzi w nig wirtualnie, natomiast widz
teatralny fizycznie. I mimo tego wejscia wirtualnego, a wiec bez udzialu
wszystkich zmystow, gra wideo potrafi znacznie mocniej i niemal od razu
wessa¢ odbiorce w swoja hiperrzeczywistos¢. Tymczasem do dzi$ teatr bo-
ryka si¢ z mieszczanskim wyobrazeniem spektaklu (wyciemniona widownia,
cisza podczas przedstawienia, brak jakiejkolwiek reakcji poza sformalizo-
wanymi oklaskami)'®. Wezmy na przyktad ,,Person¢. Marilyn” Krystiana
Lupy. W spektaklu, w ktorym$ momencie padaja stowa, ze bohateréw kto$
obserwuje. Gest aktoréw wskazuje, ze 6w tajemniczy podgladacz znajduje
si¢ daleko za widownia. Reakcja widzé6w — znikoma. Nikt, poza piszacym te
stlowa, nie odwraca si¢, by sprawdzi¢, czy aktorzy nie klamig. To w gruncie
rzeczy niewielkie do§wiadczenie dowodzi, ze mieszczanski charakter od-
bioru spektaklu jest wcigz tak silny w widzach, ze nawet proby przelamania
go takimi — wydawatoby si¢ mato inwazyjnymi zabiegami — musza spali¢ na
panewce.

Tymczasem gry wideo wciggaja odbiorcOw znacznie bardziej.
Z pasywnego widza, skrywajacego si¢ wyraznie za granicg ociem-
nionej widowni, przeksztatcajg gracza w petnoprawnego uczestnika

16 Pisze to na podstawie moich ostatnich do$wiadczen teatralnych, po obejrzeniu
spektakli Teatru Dramatycznego: Don Kichot Macieja Podstawnego, Persona.
Marilyn Krystiana Lupy, Kto zabit Along Iwanowng Michata Kmiecika.
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wydarzen, ktory ma kolosalny (cho¢ w dalszym ciggu zaprojektowany
wczesniej) wplyw na przedstawiane wydarzenia.

Rysunek 8. Marina Abramovi¢ podczas perfomransu Lips of Thomas

Warto jeszcze wspomnie¢ o performansie Mariny Abramovi¢ z 24 pazdzier-
nika 1975 roku'’. Widzowie musieli uczestniczy¢ w przedstawieniu, ktore
niekoniecznie moglo by¢ dla nich przezyciem komfortowym. Mogli wyjsc,
oglada¢ i ewentualnie przerwac performans (co tez uczynili). By¢ moze mo-
gli tez co$ pokrzykiwa¢ lub w inny sposéb zamanifestowac swoje niezado-
wolenie/zadowolenie. Mieli jednak — tak sadze — skoniczony zasob reakcji,
ktoére wczesniej musiata przewidzie¢ autorka performansu: ogladanie do
konca, przerwanie lub po prostu wyjscie w trakcie. Wszystkie zachowania
widzow da si¢ zapewne podciggna¢ pod kazda z tych trzech wymienionych
nadrzednych grup zachowan, a czy przerwanie przedstawienia nastapi w wy-

niku wezwania policji, rzucania pomidorami czy jeszcze czego$ innego, jest

'7E. Fisher-Lichte, op. cit., s. 11.
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z perspektywy tworcy sprawa drugorzedna. Musi przygotowac sobie plan
dziatania i ewentualnej reakcji na te trzy grupy zachowan widzow. Tak samo
postepuja tworcy gier wideo, programujac je, tyle ze interaktywny spektakl
toczy si¢ w przestrzeni wirtualnej, wytworzonej gdzie§ w umysle gracza —

gléwnego narratora opowiesci.

Half-Life

Half-Life (1998) wprowadzit szereg zmian do samej narracji w grach FPP,
a takze w zasadzie zdefiniowal, jak powinna wyglada¢ nowoczesna gra
z tego gatunku. Rozwigzania zastosowane w Half-Life s obecne (w r6zno-
rakiej formie) we wszystkich wspotczesnie tworzonych grach.
Arystotelesowski podzial narracji na poczatek, $rodek i koniec!®
(wstep, rozwinigcie i zakonczenie) dopiero od Half-life’a zaczyna
by¢ jasno i precyzyjnie stosowany w grach FPP (ale tez w innych
gatunkach). Oczywiscie w takich grach jak Wolfenstein 3D, Doom czy
Quake rowniez funkcjonuje, jednak jest tam mato finezyjnie wpleciony
w strukture gry. Bo przeciez mozemy uznaé, ze wstgpem jest pierwsza
plansza w Doomie (czyli ta najlatwiejsza) nastepnie rozwiniecie to
wszystkie srodkowe etapy prowadzace do finalnej walki, a owa finalna
walka to samo zakonczenie. Cato$¢ ujeta w ramy wyznaczone przez
tandetne kino akcji, w ktorym samotny $miatek musi stawi¢ czola
hordom wrogdéw, a na koncu wyjs$¢ z tego zwycigsko i tym samym
ocali¢ ludzkos$¢.

18 Arystoteles, Poetyka, [w:] tegoz, Retoryka. Poetyka, ttum. H. Podbielski,
Warszawa 1988, s. 323-334.
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Rysunek 9. Half-Life

Tymczasem tworcy Half-Life zaproponowali co$ zupetie innego. Nie tylko
bardzo wyraznie i zarazem finezyjnie podzielili calg opowies¢ na poszcze-
golne etapy (wstep, rozwinigcie, zakonczenie), lecz takze zastosowali kilka
bardzo interesujacych chwytéw w samym sposobie opowiadania, wykorzy-
stujac jakze oczywisty fakt, ze w centrum wydarzen znajduje si¢ gracz i nie-
mal w fizyczny sposdb eksploruje swiat.

Wprowadzenie do gry, a wigc podroz specjalnym wagonikiem kolejki
transportowej do najbardziej strzezonego laboratorium rzadowej agencji
Black Mesa, w 1998 roku robito niesamowite wrazenie. Po prostu czego$
takiego gracze jeszcze nie widzieli. Po pierwsze, wagonik caty czas si¢ poru-
szat po torach (gracz nie mogl go zatrzymac, ale mogt w srodku swobodnie
si¢ poruszac), a za jego oknami podziwialismy kolejne sekcje rzadowego

kompleksu badawczego, w ktorym prowadzi si¢ najbardziej zaawansowane
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badania. Tu kto$ probowat dosta¢ sie do zamknigtych drzwi, tu jakis duzy,
transportowy robot przenosit z miejsca na miejsce wielkie tadunki itd.
Stowem, siedzgc w wagoniku, gracz obserwowal $wiat, ktory de facto zyt
wlasnym zyciem. W ten sposob tworcy wciggali gracza znacznie bardziej
w opowiadang historie. Half-Life pokazywal $wiat, ktéry zyje swoim zy-
ciem, obok wtasciwej rozgrywki. Twércy odwotywali si¢ tu do innej narra-
cji, a mianowicie tej o wielkich agencjach rzadowych, ktore w Scisle tajnych
kryjowkach prowadzg zaawansowane technologicznie badania, w tym wy-
padku nad alternatywna rzeczywisto$cia. Tego rodzaju narracja znana jest

doskonale z kina, chociazby z Gier wojennych z 1983 w rez. Johna Badhama.

Hiperrealistyczna wojna

Wyprodukowany w 1998 roku film Steven Spielberga pt. Szeregowiec Ryan
by¢ moze nie byt wielkim artystycznym osiggnigciem, nawet mimo otrzyma-
nia przez rezysera statuetki Oscara. Niemniej sita oddzialywania tego dzieta
na wspoélczesng kulturg popularng jest niepodwazalna. Duza w tym zastuga
znakomitych zdje¢ Janusza Kaminskiego (takze nagrodzonego Oscarem),
a zwlaszcza znakomicie przedstawionej sceny ladowania na plazy Omaha.
I to wtasnie ta scena odcisngta ogromne pigtno na grach z gatunku FPP, roz-
wijajac pomysty zaprezentowane w Half-Life. Nie bez znaczenia jest tez fakt,
ze seria Medal of Honor zostata zapoczatkowana przez studio Dreamworks
Interactive, ktorego wspotzatozycielem byt sam Steven Spielberg. Ale mimo
7e pierwsza gra z tej serii powstata w 1999 roku, a wigc rok po sukcesie
Szeregowca Ryana, zostala wydana na przestarzala juz wtedy technologicz-
nie konsolg PlayStation'” i nie zawierata w sobie zadnych innowacyjnych
pomystéw. Dopiero wydana trzy lata pdzniej gra pt. Medal of Honor: Allied
Assault okazata si¢ drugim waznym krokiem w rozwoju gier FPP po styn-

nym Half-Life. By¢ moze dlatego, ze powstata na PC.

19 Chodzi o PlayStation 1, a wigc pierwszg generacj¢ konsoli Sony.

2014 Zatacznik Kulturoznawczy = nr 1



GRACZ W ROLI NARRATORA

Gra czerpala z palety srodkow zaprezentowanych w Half-Life. Po pierw-
sze, zamiast w superbohatera, wcielaliSmy si¢ w zwyktego szeregowca
Mike’a Powella. Bohater, mimo Ze uczestniczy w szeregu misji, nigdy nie
wypowiada ani stowa, a rownocze$nie nieustannie zolnierze towarzyszacy
mu w trakcie walki wydaja nam polecenia, co i w ktorym momencie robic.
Z perspektywy naszego bohatera obserwujemy wigc w zasadzie wszystkie
wydarzenia na froncie wraz ze zmieniajacymi si¢ na naszych oczach warun-
kami zwycigstwa (nowe cele pojawiajace si¢ dynamicznie w grze). Kazda
Z misji ma swoj wstep (w ktérym w zasadzie obserwujemy spektakl odgry-
wany przez program, doktadnie na takiej samej zasadzie, jak otwierajaca gre
jazda kolejka w Half-Life), rozwinigcie, a wigc zasadnicza czgs¢ rozgrywki,
i zakonczenie. Tworcy wprawdzie nie zrezygnowali z przerywnikow filmo-
wych, jednak mimo wszystko nie odgrywaja one az takiej roli, stanowig je-
dynie pewne uzupetnienie narracji prowadzonej przez gracza (by byto jasne,
dlaczego akcja przerzuca si¢ z Wtoch na plaze Normandii).

Medal of Honor: Allied Assault wprowadza jednak element dotad
niespotykany na te skale. W grze w jednej misji gracz uczestniczy
w lagdowaniu na plazy Omaha®’. Scena nie tylko odwotuje si¢ bezpo-
$rednio do filmu Szeregowiec Ryan®'. Pamigtam, ze kiedy gralem w te
gre po raz pierwszy, ponad dziesi¢¢ lat temu, miatem niemal ciarki na
plecach. Perspektywa zagrania w film (ktory sam w sobie nie przypadt
mi do gustu) byla na tyle pociagajaca, ze elektryzowata mojg wyobraz-
ni¢. Uwidacznia si¢ tu zarazem najwigksza roznica miedzy grami a fil-
mami. Nawet najlepiej zrealizowane kino akcji, z setkg najlepszych
efektow specjalnych, musi zmierzy¢ si¢ z pasywna rola odbiorcy,
ktory ,.tylko” oglada. Gra wideo pozwala tymczasem na ,,zagranie

2 Misje mozna obejrze¢ w serwisie YouTube, np. pod adresem: http://youtu.be/
tCR-w8PE1ZA.
2L A w zasadzie do otwierajacej film sceny tegoz ladowania.
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w film”, a wigc pokierowanie losami szeregowca, ktory w huku strza-
tow 1 wsrod swiszcezacych dookota pociskoOw uczestniczy w desancie
wojsk alianckich w czasie Il wojny $wiatowej. Scena w grze zostata
zrealizowana tak jak w filmie. Jeden z Zokierzy co$ wykrzykuje, za-
grzewajac nas do walki, inny si¢ modli, powoli w oddali wytania si¢
plaza, zaczynajg swoj koncert dziata przeciwdesantowe itd. A gracz
jest w samym centrum tego kotta; nie mozemy wprawdzie poruszac
si¢ po todzi transportowej, ale mozemy swobodnie rusza¢ gtowa, ob-
serwujac to, co dzieje si¢ dookota. W koncu t6dz dobija do brzegu
1 wchodzimy na pole walki juz z pelng kontrolg postaci. Biegniemy
przed siebie, kucamy za zasiekami ustawionymi na plazy, widzimy, jak
obok kto$ pada, kto$ biegnie dalej, wszgdzie swist pociskow 1 terkot

Rysunek 10. Medal of Honor: Allied Assault - ladowanie na plazy Omaha
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karabinow maszynowych, w koncu dobiegniemy pod wydme, aby po-
dobnie jak w filmie uzy¢ bazooki. Narracyjna rola gracza w gruncie
rzeczy polega na podjeciu decyzji, co zobaczymy lub nie. Ktoredy
pobiegniemy, na co zwrdcimy uwage, a co przegapimy. Jednak wej-
scie w $wiat gry jest nieporownywalnie silniejszym przezyciem, niz
ogladanie filmu czy nawet granie w gry z poczatku lat 90. I to nie tylko
dlatego, ze gry staly si¢ znacznie bardziej zaawansowane technicznie,
ale dlatego Zze owo techniczne zaawansowanie umozliwito korzystanie
ze stale powiekszajacej si¢ palety srodkéw narracyjnych.

Niemniej kluczowe wydaje si¢ tutaj owo Baudrillardowskie zapo-
sredniczenie, wykreowanie na ekranie hiperrzeczywistosci, ktora wpi-
suje si¢ w dominujacg narracje o Il wojnie $wiatowej, uksztaltowanag
przez popkulturg. Gra odsyta nas bowiem do filmu, a nie do prawdzi-
wej wojny. Mimo duzej dbatosci o historyczny detal, raczej] mozna
by¢ pewnym, ze to, w jaki sposob pokazal nam ladowanie na plazy
Omaha Spielberg, niekoniecznie musi by¢ zgodne z prawda, a raczej
na pewno jest ,,upickszonym” obrazem tegoz lgdowania. Gra kom-
puterowa tworzy wiec swoja wlasng hiperrzeczywistos¢, realniejsza
od samej rzeczywisto$ci, w ktoérej brod, zapach $mierci i krew oraz
wszystko to, co kojarzy si¢ z ta masakra, zostaje wzigte przez autorow
w duzy cudzystow.

W Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) tworcy zaserwowali nam jedna
z najbardziej kontrowersyjnych misji w historii gier wideo — No Russian®.
Jako zakamuflowany agent, infiltrujacy terrorystow, gracz uczestniczy w ma-
sakrze na lotnisku. Poming kwestie kontrowersyjnos$ci, ktore jeszcze przed
premierg skutecznie podniosty temperature i tak juz goracej gry. Misja wy-

glada nastepujaco: rozpoczynamy w windzie, gdzie tylko stuchamy (jeszcze

22 Wspomniang scene mozna obejrze¢ w serwisie YouTube pod adresem: http://
youtu.be/SNMnnMRWJ-0.
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Rysunek 11. Call of Duty: Modern Warfare 2 — misja No Russian

w ciemnos$ci) naszego zwierzchnika — terrorysty. Nastepnie roz§wietlenie,
winda si¢ zatrzymuje, otwieraja si¢ drzwi. Towarzyszy nam czterech terrory-
stow, wszyscy ubrani w kamizelki, z poteznymi karabinami. I teraz wchodza
w przestrzen lotniska w Moskwie. Widzimy dziesiatki pasazerdéw, z gtosni-
kéw zaczyna dobiega¢ nerwowa muzyka. Nasi towarzysze specjalnie sig¢
nie ociggaja, unoszg karabiny i zaczynaja na oczach gracza (ktéry w tym
momencie moze juz swobodnie si¢ porusza¢ i rowniez strzelac) ,,pru¢” do
wszystkiego, co si¢ rusza. Ludzie padaja, ktos si¢ czolga ranny, zostawiajac
za sobg szkartatny $lad krwi itd. Gracz jest §wiadkiem tej dantejskiej sceny,
rzezi niewinigtek — co moze zrobi¢? Moze tylko przylaczy¢ si¢ do opraw-
cow, nie moze ich zastrzeli¢ (cho¢ przeciez byloby to mozliwe, ale tworcy
nie daja nam takiej opcji). Mozemy ewentualnie i$¢ i nie strzela¢, biernie
si¢ przygladajac. Scena stusznie budzi wiele kontrowersji. Mamy mozliwo$¢
wylaczy¢ gre lub w opcjach zaznaczy¢, ze tej akurat misji nie chcemy roz-
grywac. Zasob danych nam mozliwosci jest tu skonczony i bardzo mocno
ograniczony. Paradoksalnie, scena ta pokazuje pewng utude nieliniowosci

gier komputerowych. Zawsze bedziemy bowiem poruszali si¢ po $ciezkach
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uprzednio zaplanowanych przez tworcow, z mniejszym lub wiekszym mar-
ginesem swobody. Jednak margines ten jest zawsze $cisle okreslony przez
tworcow. Paradoksalnie tez, cho¢ imersja jest tutaj przeogromna (gracz si¢
krzywi, wytacza komputer, lub — o zgrozo — zaczyna sam strzela¢ do nie-
winnych ofiar), sytuacja przypomina performans Mariny Abramovi¢, ktory
réwniez miat skonczong, $Scisle okreslong i zaplanowang liczbe rozwigzan,
przewidzianych przeciez przez autorke. Opisywana scena by¢ moze jest tan-
detnie kontrowersyjna, ale rownoczesnie pokazuje, jak silne emocje w gra-
czu moze wzbudzi¢ gra, jak silnie moze go zaangazowaé, doprowadzajac

nawet do przerwania rozgrywki (lub spektaklu w przypadku performansu).

Podsumowanie

Wspotczesne gry komputerowe trudno rozpatrywac wylacznie w kategoriach
czystej rozgrywki. Na przestrzeni lat daje si¢ zaobserwowaé gigantyczny
postep nie tylko technologiczny, lecz takze idacy za nim rozwdj Srodkoéw
narracyjnych, pozwalajacy wcigga¢ gracza w opowies¢ na rozne sposoby.
Czy bedzie to zaposredniczenie odwotujace si¢ do dziet kultury masowe;,
czy moze wrecz przeciwnie — oddanie graczowi ogromnej palety mozliwo-
sci, ktore powoduja, ze rozgrywka w zasadzie moze toczy¢ si¢ bez konca.
Jedno jest jednak pewne, patrzac na histori¢ gier komputerowych, nie sposéb
oprze¢ si¢ wrazeniu, ze pochod w strone samej narracji, zwickszania jej roli
1 co za tym idzie powolna jej dominacja, sprawia, ze gry wideo nalezy rozpa-
trywac coraz czgsciej w kategoriach opowiesci, na ktore sami mamy wplyw.

Kwestia wciggnigcia odbiorcy w strukture narracyjng dziela zalezy
wylacznie od autorow. Podobnie jak w teatrze, ktéry moze positkowac
si¢ performansem. Warto jednak pamigtac, ze zasob reakcji widowni,
nawet dla tworcoéw sztuki performatywnej, jest w gruncie rzeczy skon-
czony. Widzowie mogg przerwac spektakl, wytrzymac¢ do konca lub
wyj$¢ w trakcie. Natomiast sposob przerwania jest juz sprawg dru-
gorzedng. Tak samo jak fakt, Zze publiczno$¢, chocby i1 najbardziej
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awangardowa, bedzie zawsze porusza¢ si¢ w ramach ograniczanych
kulturg osobistg czy spolecznie akceptowalnymi normami. Dopiero
przetamanie tych norm przez twércow moze wyzwoli¢ widzéw. Owo
przetamanie jednak jest niczym innym niz §wiadomym wyborem
tworcy, ktory de facto usmierca calg ide¢ nieprzewidywalnosci wpi-
sang w performans.
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Videogame Player as Narrator - Based on FPP Games

Even though film is having the biggest esthetical impact on videogames,
player’s participation during the gameplay suggests rather a theatrical — per-
formative trope. It shouldn’t be however the reason to question narrative
aspects of videogames. In this article I signal that mainstream videogames
are drifting away from competition and moving closer to narration of intere-
sting stories, in which a player is participating and also becomes a narrator.
I describe this occurrence using Erika Ficher-Lichte’s performative esthetics

and Jean Baudrillard’s simulation theory.

Keywords: narration, videogames, performance, simulacrum, simulation.
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