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Niniejszy tekst stanowi probe zreflektowania tendencji, jaka daje si¢ do-
strzec w grach wideo tworzonych w ostatnich latach - tendencja ta polega
na nasilonej obecnosci gier wideo, ktére prezentuja perspektywe intymna
i koncentrujg si¢ na indywidualnym, jednostkowym doswiadczeniu czy
przezyciu bohatera, czynigc z niego jednoczesnie zasadniczy temat gry.
Artykul nie stanowi przegladu wszystkich gier — ani wszystkich rodzajow
gier — wpisujacych si¢ w dyskursy intymistyczne, nie usituje takze przepro-
wadzi¢ systematyzacji tego zjawiska. Omawiane zjawisko interesuje mnie
przede wszystkim w perspektywie interpretacyjnej i genologicznej. Jest ona
szczegblnie pouczajaca, poniewaz gry nie s formg medialng powszechnie
identyfikowana z ekspresja intymnych, formacyjnych czy tozsamosciowych
doswiadczen. Na analizie tego faktu koncentruje si¢ w pierwszej czesci
artykulu, by przejs¢ nastepnie do omdwienia zjawiska na trzech przykta-
dach. Zostaly one wybrane w sposéb arbitralny - tak, by dawaly mozliwie
klarowny i szeroki obraz omawianego fenomenu kulturowego.
Stereotypowe wyobrazenie o grach wideo sprawia, ze intymistyke oraz
gry wideo wiekszo$¢ odbiorcéw bylaby pewnie sklonna lokowa¢ w prze-
ciwlegtych rejestrach kultury. Sadze, Ze nawet pobiezna analiza przyczyn
tego — zdawaloby si¢ oczywistego — stanu rzeczy pozwoli zarysowac istotny
kontekst dla niniejszego wywodu. Wspomniana obiegowa opinia - ktdéra
mozna by sprowadzi¢ do twierdzenia, ze tworcy gier zwykle koncentruja si¢
na rownie widowiskowej, co bezmyslnej i krwawej akcji — znajduje bardzo
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konkretne uzasadnienie: przesledzenie historii gier wideo pokazuje, ze spora
ich czg$¢ rzeczywiscie koncentrowala sie (i nierzadko koncentruje si¢ nadal)
raczej na intensywno$ci doznan niz np. na eksploracji wymiaru refleksyjnego
czy duchowego. Gry wideo sa wszakze w naturalny sposéb predysponowane
do prezentowania efektownych wydarzen i do eksponowania sprawczosci
gracza — wynika to wprost z afordancji tego medium. Gdyby bo-
wiem podja¢ probe definicji gier wideo i ich poetyki, z pewnoscig dwie
cechy objawilyby si¢ jako jedne z fundamentalnych. Pierwsza z nich bytaby
interaktywnos$¢ czy tez, jak postulowatl norweski badacz Espen Aarseth,
ergodycznos¢' — a wiec ta cecha, ktora sprawia, zZe po stronie gracza lezy
przynajmniej czeSciowy wplyw na ksztalt stajacego sie tekstu kultury i ze
dzialania gracza sg niezbedne do tego, aby ten tekst w ogole si¢ ukonstytu-
owal (w mysl zasady, ze istota gry jest to, ze jest grana). Mozna powiedzie¢, ze
w centrum gry stoi zatem dzialanie gracza. Drugg (i trzecig zarazem) taka ce-
cha fundamentalna poetyki gier wideo jest ich wizualno$¢ oraz audialnos¢.
Wyodrebniam obydwa aspekty audiowizualnosci medium osobno dlatego,
ze wbrew pozorom zaden z nich nie jest catkowicie niezbedny w grze wideo.
Nalezy wyraznie zaznaczy¢, ze — cho¢ wydaje si¢ to paradoksalne - istnieja
takie eksperymentalne gry wideo, ktore sa calkowicie pozbawione wymiaru
wizualnego®. Istniejg tez, co pewnie mniej kontrowersyjne, gry zupelnie
niekorzystajace ze znakdéw audialnych. Mowa tu jednak o przypadkach
marginalnych, niezwykle rzadkich w grach komercyjnych, gdzie audiowi-
zualno$¢ stanowi staty punkt decydujacy o atrakcyjnosci danego tytutu.
To wlasnie kombinacja wskazanych trzech cech - interaktywnosci, wi-
zualnodci, audialnosci - okazala sie istotng dominantg, ktéra determi-
nowatla ewolucje gatunkéw gier wideo. Przyczynita si¢ m.in. do tego, ze
jednym z najbardziej naturalnych kierunkéw rozwoju gatunkoéw gier byto
w ostatnich dekadach (a wlasciwie niemal od poczatku istnienia medium)

' E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, thtum. D. Sikoraiin.,
Krakéw-Bydgoszcz 2014.

> Przyktadu dostarcza Spoken Adventures (Spoken Adventures, 2018) — gra, ktéra
mozna by okresli¢ réwniez jako interaktywny audiobook. Zaréwno prezentacja wy-
darzen, jak i model podejmowania przez gracza interakeji opieraja si¢ na interfejsie
dzwiekowym i glosowym (rozpoznawaniu mowy), rozgrywce nie towarzyszy wizualny
material ilustracyjny.
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poszukiwanie sposobow na wigksze wyeksponowanie i pogtebienie spraw-
czo$ci gracza, a takze zareprezentowanie tej sprawczo$ci w warstwie audio-
wizualnej w mozliwie najbardziej efektowny i wyszukany sposob (takze ze
wzgledu na rosngce mozliwosci urzadzen stuzacych do grania)®. To m.in.
z tych przyczyn tak duzo jest w grach strzelania, poscigow, walki i préb two-
rzenia coraz to efektowniejszych momentéw kulminacyjnych. Za przyktad
niech postuza stynne sceny z serii gier wojennych Call of Duty, jak chociazby
moment zbombardowania i upadku wiezy Eiffla w Call of Duty: Modern
Warfare 3 (Infinity Ward, Sledgehammer Games, 2011) czy scena wybuchu
bomby jadrowej widzianego z réznych perspektyw (w tym z perspektywy
stacji kosmicznej) w Call of Duty: Modern Warfare 2 (Infinity Ward, 2009).
W obydwu sytuacjach méwimy o wykorzystaniu niezwykle wyrazistego
symbolu - z jednej strony wieza Eiftla nalezy do najbardziej emblematycz-
nych znakéw reprezentujacych kulture europejska, zniszczenie go mozna
zatem czytac jako swoistg synekdoche, akt ataku na cate dziedzictwo Starego
Kontynentu. Z drugiej strony grzyb atomowy jest przerazajacym sym-
bolem broni masowego razenia i znakiem jednego z najwigkszych lekow
okresu zimnej wojny — dodatkowo widziany z kosmosu wywoluje jeszcze
wigkszy efekt uniezwyklenia. W obydwu wypadkach efekt szoku jest wiec
wywolywany za sprawg ukazania spektakularnego zniszczenia wojennego
w tréjwymiarowej, dazacej do fotorealizmu estetyce.

W $wietle powyzszego nie dziwi, Ze intymistyka jawi si¢ jako ten obszar
tekstow kultury, ktdry jest od gier wideo bardzo odlegty. Intymistyka, a wiec
rodzaj piSmiennictwa dokumentu osobistego, ktorego tradycja na gruncie
literatury polskiej zaczeta sie ksztaltowaé dwa stulecia temu*, ma zupelnie

> Na marginesie nalezaloby wskaza¢, ze nie mniej waznymi przyczynami takiego,
a nie innego kierunku rozwoju gier wideo byto z jednej strony ich gtebokie powigzanie
z popkultura amerykanska, a z drugiej - ich zakorzenienie w przemysle wojskowym
i to, ze pierwsze gry wideo powstawaly w zimnowojennych o$rodkach naukowych
i wojskowych. Na ten temat zob. np. D. Djaouti, J. Alvarez, J.P. Jessel, O. Rampnoux,
Origins of Serious Games, [w:] Serious Games and Edutainment Applications, eds.
M. Ma, A. Oikonomou, L. Jain, London 2011, zwlaszcza s. 31.

* Na temat poczatkéw polskiej intymistyki oraz jej XIX-wiecznych korzeni zob.
w szczegolnosci: E. Wichrowska, Twoja smieré: poczqgtki dziennika intymnego w Polsce
na przetomie XVIII i XIX wieku, Warszawa 2012, zwlaszcza s. 10-21.
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Il. 1. Zrzut ekranu z Call of Duty: Modern Warfare 2 - scena wybuchu
bomby jgdrowej widziana z kosmosu

inne afordancje niz medium gier. Nalezg do nich przede wszystkim odsta-
nianie duchowych, emocjonalnych przezy¢ podmiotu, eksponowanie sfery
wewnetrznej, czesto wigzace si¢ z redukejg akcji a eksploracja przemian
zachodzacych w psychice. Jak zwraca uwage Konrad Nicinski, kategoria
intymnosci moze kazdorazowo uzyskiwaé nieco inny zakres tematyczny
oraz inny sposob manifestacji ze wzgledu na wrazliwo$¢ i osobowos¢ tworcy,
dlatego ,,pojecie intymno$ci wymaga kazdorazowej negocjacji z utworem
literackim, do ktorego jest stosowane™. Niezaleznie jednak od wynegocjo-
wanego zakresu, gry wideo jawig sie jako srodowisko wyjatkowo niedogodne
do tego, by uprawiac intymistyke, dlatego tez to, ze taka twdrczos¢ w ogole
istnieje i, co wigcej, nabiera na znaczeniu, jest faktem niezwykle ciekawym
i zastugujacym na refleksje.

Interesujace mnie tu zjawisko oméwie na przykladzie trzech wspotcze-
snych gier wideo. Nalezy przy tym wyraznie zaznaczy¢, ze sg to bardzo rézne
gry i kazda z nich moze postuzy¢ jako ilustracja wielu innych zjawisk oraz
tendencji zachodzgcych w sferze poetyki wspolczesnych tekstéw kultury
cyfrowej. Watki te bede jednak co najwyzej sygnalizowal, o ile oczywiscie

5 K. Nicinski, ,Drogi Zuczku!...”. O odcieniach intymnosci w korespondencji
Wierzytski-Grydzewski-Lecho# i sposobach ich edytorskiego opracowania, ,,Sztuka
Edycji” 2019, nr 2, s. 97.
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nie przyczyniaja si¢ one bezposrednio do kreowania intymistycznego wy-
miaru dziefa. Trzy gry, ktore zostang poddane analizie, to:

1.  Buryme, my Love - wydana w 2017 roku gra francuskiego studia The
Pixel Hunt, wspdttworzona przez osrodek francuski ARTE France;

2. A Normal Lost Phone - wydana w 2017 roku gra innego francu-
skiego studia — Accidental Queens, co ciekawe, zalozonego przez
trzy kobiety, co jest rzadkoscig w tej caly czas zdominowanej przez
mezczyzn branzy;

3. Wanderlust: Travel Stories — wydana w 2019 roku gra polskiego studia
Different Tales®, ktérego wspoélzalozyciel, Artur Ganszyniec, jest
autorem manifestu In Praise of Slow Games wyrazajacego potrzebe
zdrowego, bardziej zrdwnowazonego procesu produkcji gier oraz
potrzebe tworzenia gier bardziej dojrzatych, niespiesznych’.

1. BURY ME, MY LOVE

Pierwsza z gier, Bury me, my Love, to bardzo wzruszajaca opowies¢ i jedno-
czes$nie niezwykle inspirujacy przyklad tego, jak gry wideo moga podejmo-
wac i tworczo komentowa¢ najbardziej aktualne problemy wspoétczesnego
$wiata. W centrum francuskiej produkcji znajduje si¢ zagadnienie trwajacej
od 2011 roku wojny domowej w Syrii oraz przede wszystkim wynikajacych
z niej syryjskiego kryzysu humanitarnego i wielkiego kryzysu migracyjnego
w Europie. Wbrew temu, czego mozna by si¢ jednak spodziewac, gracz nie
weiela sie tu w role zolnierza, dowddcy wojsk czy osoby w ten czy inny sposob
zarzadzajacej kryzysem. Zamiast tego gra koncentruje si¢ na bardzo indy-
widualnej i prywatnej historii pewnej syryjskiej rodziny. Gléwna bohaterka

¢ Czuje sie zobowigzany zaznaczy¢, ze jestem w bliskiej relacji z twércami
z Different Tales. Podczas produkeji Wanderlust: Travel Stories mialem okazje testo-
wac robocze wersje gry i dzieli¢ si¢ przemysleniami, natomiast w 2020 r. petnitem tam
funkcje producenta kolejnego produktu: Werewolf: the Apocalypse - Heart of the Forest
(Different Tales 2020). Pozwalam sobie jednak zaryzykowac teze, ze ta osobista relacja
nie wplyneta ujemnie na rzetelno$¢ niniejszego tekstu — data mi natomiast cenng,
wewnetrzng perspektywe, ktérg staram sie tutaj uwzglednic.

7 A. Ganszyniec, In Paradise of Slow Games, Gamasutra, 24.06.2019, https://www.
gamasutra.com/blogs/ArturGanszyniec/20190624/345350/In_Praise_of_Slow_Games.
php [dostep 29.03.2021].
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opowiesci jest Nour — kobieta, ktora probuje przedostac sie zbombardowa-
nej Syrii do Europy. Co ciekawe, gracz $ledzi jej losy z perspektywy meza
imieniem Majd, ktory zostal w domu, w miescie Homs, i ktéry opiekuje
sie rodzing pozostala na miejscu. Niebezpieczna przeprawa do Europy jest
relacjonowana za posrednictwem komunikatora internetowego, ktérym
rozlaczone malzenstwo stale sie postuguje - tak jak rzeczywiscie czynig to
tysigce roztaczonych uchodzczych rodzin.

Warto podkresli¢ perspektywe ustawiong w szczegolny sposob. Gracz
wciela si¢ tu nie w bohaterke, ktora przezywa dramatyczne chwile w czasie
migracji, tylko w jej meza, ktéry poznaje losy kobiety w pozycji nieomal
calkowicie biernej. Jedyne, co moze robi¢, to sledzi¢ korespondencje Nour
i Majda (ktdra czesto przybiera bardzo intymna forme) i na rézne sposoby
odpisywa¢ na wiadomos$ci matzonki - zostaje niemal catkowicie pozba-
wiony sprawczosci, a jego rola sprowadza si¢ do roli obserwatora czy tez
komentatora®.

Nastrdj, emocjonalnos¢ i tematyke gry doskonale ilustruje jej tytul. Bury
me, my Love oznacza w wolnym tlumaczeniu ,,Pochowaj mnie, moja mito-
$ci”. Jak ttumaczg sami autorzy, te stowa sg przekladem syryjskiego pozegna-
nia i jednocze$nie wyrazu miloséci, oznaczajg po prostu - ,uwazaj na siebie
i nawet nie probuj umrzec¢ przede mng’™. Gra eksploruje tematy zwiazane
z intymnoscig i relacja z najblizszymi, ktorzy - przez to, ze uzywaja komu-
nikatorow - sg caly czas obecni, dostepni - cho¢ oczywiscie nie towarzysza
fizycznie przemieszczajacej si¢ osobie. Moze to rodzi¢ konkretne rozterki
dla obydwu stron komunikacji. Z perspektywy osoby podrézujgcej: czy na
pewno informowac bliskich o wszystkim, co si¢ dzieje? A moze przemilczaé
czg$¢ wydarzen, zeby ich nie martwic? Z perspektywy osoby pozostajacej

¢ Ta bierna rola zostaje dodatkowo podkreslona przez to, ze gracz nie moze ini-
cjowac konwersacji w dowolnym momencie, moze tylko odpowiada¢ na wiadomosci
wtedy, gdy Nour jest dostepna na czacie. Domy$lne ustawienia gry sprawiaja, ze gracz
czesto musi czekac na nowa wiadomo$¢ od bohaterki (gracz moze wowczas wyjsé z gry
i wréci¢ do niej, gdy pojawi sie nowa wiadomo$¢). Ta osobliwa sytuacja temporalna
zasluguje na osobng analize, na ten temat zob. np. D. Jayemanne, Chronotypology:
A Comparative Method for Analyzing Game Time, ,Games and Culture” 2020, No. 7.

° Opis gry na stronie sklepu Google Play: https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.plug_in_digital.emma&hl=en_US&gl=US [dostep 30.03.2021].
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na miejscu: czy dzielic¢ si¢ swoim niepokojem? Czy druga strona nie pomija
czegos$ istotnego w swojej relacji z podrézy? Co ciekawe, poniewaz wcielamy
sie nie w Nour, tylko w jej meza, Majda, nie mozemy decydowac o tym,
kiedy bohaterka podzieli si¢ z nami swoimi przezyciami, czy opowie nam
calg prawde ani w jakiej formie to zrobi. Co prawda, jej komunikaty i reak-
cje beda rézne w zaleznosci od tego, jak Majd (gracz) prowadzil wczesniej
konwersacje¢ — czy czuje w nim wsparcie, czy mimo dystansu geograficznego
czuje jego blisko$¢ — a zatem mozna powiedzie¢, ze gracz ma pewien wplyw
na przebieg zdarzen, jednak wplyw ten jest jedynie posredni, nie polega na
mozliwosci bezposredniego decydowania
o tym, co wydarzy si¢ pdzniej. Co wiecej,
czesto wybory podejmowane przez gra-
cza przynosza konsekwencje odwrotne do They'e talking about a shootout
pierwotnie zakladanych intencji. sillgongon,
Widzimy wigc, ze jednym z tematow -
gry jest to, w jaki sposob migranci uzywaja
komunikatoréw internetowych, takich jak D L S ——
Whatsapp czy Messenger. Wspolczesna il
medialnos¢ i jej interfejsy staja si¢ narze- e ——
dziem do méwienia o bardzo intymnej
sferze zycia. Co wazne, tworcy nie siegali
tu jedynie do swojej fantazji i do wyobra-

Yeah, I'm gonna play it safe.
09:30 A

It would be a shame if I didn't

zen o tym, jak uchodzcy komunikuja sie S T e
z bliskimi. Gra powstala na podstawie -

. . s 7 , . OK I'm taking off (figuratively) I
relacji wielu uchodzcéw, z ktérymi roz- i bV U i e,

09:30 AM

mawiali tworcy - szczegdélne znaczenie
miala tu opowies¢ Dany, kobiety, ktora
pelnifa funkcje konsultantki redakcyjnej
i ktdra sama wczesniej przezyta podobna
co Nour histori¢ - a raczej jedng z kil- 1. 2. Zrzut ekranu z gry Bury me, my
kunastu wersji tej historii, jakie mozna Love uruchomionej

poznaé w grze". To dazenie do realizmu, 7@ smartfonie

Reply...

10 Zob. np. R. McMillan, D. Jayemanne, I. Donald, Reality inspired games: expan-
ding the lens of games’ claims to authenticity, [w:] DiGRA °20 - Proceedings of the 2020
DiGRA International Conference: Play Everywhere, b.m.w. 2020, s. 3.
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che¢ stworzenia ekwiwalentu rzeczywistej komunikacji prowadzonej przez
uchodzcow, sprawia, ze Bury me, my Love zbliza si¢ do nurtu newsgames,
a wiec do gier publicystycznych czy reporterskich, ktérych twércy wykorzy-
stuja medium gry jako narzedzie dziennikarskiego opisu rzeczywistosci'.
Wyjatkowos¢ gry francuskiego Pixel Hunt — nawet na tle tego nietypowego
gatunku gier zaangazowanych - polega jednak na przedstawieniu problemu
przez pryzmat loséw konkretnych oséb, ktérych dramaty ogladamy z tak
bliskiej perspektywy, jak to tylko mozliwe.

Do maksymalnego przyblizenia i poglebienia tej perspektywy Bury me,
my Love w szczegdlny sposob wykorzystuje swoja medialnos¢. Warto bo-
wiem zauwazy¢, ze rozgrywka w calo$ci prezentowana jest jako czat pro-
wadzony za posrednictwem fikcyjnego komunikatora przypominajgcego
rzeczywiste aplikacje smartfonowe'?. Pierwotnie gra byta opublikowana
wlasnie na urzadzeniach przeno$nych (wydanie na komputery osobiste po-
jawilo si¢ pdzniej) i to wlasnie na nich najbardziej widoczny jest precyzyjnie
zaprojektowany efekt remediacji. Gra imituje bowiem aplikacje nie tylko
w warstwie interfejsu czy w sposobie prezentacji tresci, upodabnia si¢ do
niej takze na poziomie sposobu funkcjonowania w systemie operacyjnym
telefonu: kiedy uzytkownik wyjdzie z aplikacji, na smartfonie beda poja-
wia¢ si¢ powiadomienia o nowych wiadomosciach od Nour - tak jakby gra
rzeczywiscie byla komunikatorem. Konsekwencja dla osoby korzystajacej
z gry na smartfonie jest to, ze rozgrywka przestaje by¢ wyraznie oddzielona
od korzystania z pozostalych aplikacji w urzadzeniu — wyjscie z gry nie
konczy jej, tylko zmienia jej tryb, gra staje si¢ inherentng czescig doswiad-
czenia uzytkowania smartfonu. Jest to z calg pewnoscia temat zastugujacy

' Na temat newsgames zob. zwlaszcza: I. Bogost, S. Ferrari, B. Schweizer,
Newsgames: Journalism at Play, Cambridge, MA-London 2012. Tekst dostepny online:
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/DiGRA_2020_paper_440.
pdf; [dostep 30.03.2021].

2" Cho¢ ma to mniejsze znaczenie w catosci rozgrywki, nalezy odnotowac, ze gra
remediuje réwniez aplikacje wyswietlajaca mape $wiata — w ten sposéb wyswietla
informacje o aktualnym miejscu pobytu bohaterki. W interesujacy sposéb podjeta to
zagadnienie Agata Waszkiewicz w wystapieniu Problem czwartej sciany w niezalez-
nych grach interfejsowych podczas konferencji Interfejsy: granice systemow i Swiatéw
(5.03.2021 r., Uniwersytet Warszawski).
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na szersze omoOwienie, tu jednak ogra-
nicze si¢ jedynie do zasygnalizowania,
w jaki sposob wplywa to na ksztaltowanie
intymistycznego wymiaru gry: za sprawg
uwiarygodnienia przekazu, zanurzenia
go w medialno$ci smartfonu, gracz moze
tatwiej ulec iluzji bezposredniego dostepu
do prywatnej korespondencji bohateréw
ilatwiej poczug, ze jest uczestnikiem pre-
zentowanych wydarzen.

Historia Nour moze si¢ zakonczy¢ na
dziewietnascie sposobow — w kazdym
wypadku gracz moze wowczas ustysze¢
wiadomos¢ gtosowa, ktora bohaterka wy-
syla do me¢za. Niektdre z historii koncza
sie jednak $miercig bohaterki. W jednej
z takich scen udostepniane nagranie jest
w istocie dramatycznym wyznaniem
milosci - z jednej strony wypetnionym
strachem wobec tego, co nieuniknione,
z drugiej strony pelne szczerej zarliwosci,
ktére z poruszajacg dramaturgia zostaja
oddane przez aktorke uzyczajaca gtosu
postaci Nour:

Majd... I don’t know if you get to li-
sten to this... 'm freaking out... If the

INTERFEJSY INTYMNOSCI
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Wtorek, 30 marca

ﬁ teraz
Oh yes, | remember it well. Afterward you
wanted to buy her some flowers to apologize.

Brak starszych powiadomien

Il. 3. Zrzut ekranu ze smartfonu, na
ktérym w tle uruchomiona jest gra Bury
me, my Love - widoczne na ekranie po-
wiadomienie o przychodzgcej wiado-
mosci od bohaterki imituje analogiczne
powiadomienia z rzeczywistych komu-
nikatoréw internetowych

rescuers won't come soon, we won’t... we won't... hold on. We need help!
I wanted to tell you: I love you... I love you, I love you, I love you, I love you!
Ah, shit...! Tlove you! I love you, I love you, I love you, I love you, I love you,

I love you, I love you...

Intymny wymiar powyzszego komunikatu zakonczonego urywanym
placzem wynika przede wszystkim z tego, Ze wyznanie milosne, ktére samo
w sobie ma przeciez bardzo prywatny status, jest dodatkowo wypowiadane
w sytuacji granicznej, ktorej skrajne i bardzo glebokie emocje réwniez nie

majg przeciez charakteru publicznego.
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2. ANORMAL LOST PHONE

Nastepna gra, ktorej chcialbym poswieci¢ uwage, jest A Normal Lost Phone.
Tym, co taczy ja z Bury me, my Love, jest z calg pewnoscig oparcie rozgrywki
na remediowaniu interfejsu smartfonu. W A Normal Lost Phone remediacja
ta jednak nie ogranicza si¢ do konkretnej aplikacji, ale do calego systemu ob-
stugi takiego urzadzenia. W grze przyjmujemy bowiem perspektywe osoby;,
ktdra znalazta czyjs smartfon i stara si¢ ustali¢ jego wlasciciela, by zwrécié
znaleziony przedmiot. W tym celu gracz przeszukuje wiadomosci, zdjecia,
wpisy w portalach spolecznosciowych - stowem calg zawartos¢ urzadzenia.

Odkrywanie tych tresci uklada si¢ w precyzyjnie zaplanowang przez
tworcow sekwencje krokéw. Przykladowo: aby moc korzystac z czesci apli-
kacji, niezbedne jest nawiazanie przez smartfon polaczenia sie z interne-
tem - gracz moze to zrobi¢ za pomocg miejskiej sieci Wi-Fi. W tym celu
trzeba jednak najpierw ustali¢, jakie jest hasto do tej sieci. Dzigki lekturze
wiadomosci SMS-owych zapisanych w telefonie gracz moze dowiedzie¢ sie,
ze haslem tym jest kod pocztowy miejscowosci Melren, w ktérym toczy
sie akcja. Naturalnym zadaniem staje si¢ wigc ustalenie, jaki jest 6w kod
pocztowy - te informacje mozna natomiast znalez¢ w aplikacji pogodowej
(prognoza jest podawana dla danej miejscowosci, ktdrej nazwie towarzyszy
wlasnie kod pocztowy). A Normal Lost Phone jest wigc sekwencja tamiglo-
wek - aby je rozwigzad, trzeba Iaczy¢ fakty, ktérymi aktualnie dysponuje
gracz. Informacje gromadzone w ten sposéb przez gracza skladaja sie na
obraz osoby, ktdra boryka si¢ z glebokimi problemami z wlasng tozsamoscia
seksualng i - jak okazuje sie w toku rozgrywki - ostatecznie podjela trudng
decyzje o korekcie pici.

Co ciekawe, podobienstwo obydwu omawianych dotychczas gier polega
na tym, Ze nie ustawiaja one gracza w centrum wydarzen i Ze nie ma on
na te wydarzenia wielkiego (a w A Normal Lost Phone - zadnego) wplywu.
Istotna réznica polega natomiast na tym, ze w Bury me, my Love akcja
rozwija si¢ na oczach gracza, tymczasem w A Normal Lost Phone gracz
jedynie rekonstruuje obraz wydarzen juz minionych; jest wiec juz nawet
nie obserwatorem, ile archeologiem.

Skomentowania wymaga, rzecz jasna, to, ze wszystkie informacje o glow-
nej postaci dramatu gracz pozyskuje z perspektywy podgladacza. Aby
rozwigzac kolejne zagadki, trzeba bowiem wejs¢ w posiadanie bardzo in-
tymnych danych, ktdre nie byty przeznaczone dla niczyich oczu poza oczami
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I1. 4. Zrzut ekranu z gry A Normal Lost Phone (w wersji PC) - widok
gléwnego ekranu smartfonu, po ktérym gracz nawiguje w grze

wlasdciciela. Najdobitniejszym tego przykladem jest sekwencja, w ktorej
gracz musi zlamac hasto do konta na jednym z foréw internetowych - to,
ze ,famanie tych zabezpieczen jest powszechnie uwazane za nieetyczne™,
nie wymaga dodatkowego uzasadnienia. Oczywi$cie sytuacja narracyjna
w grze jest uksztaltowana w taki sposob, by dostarcza¢ usprawiedliwienia
tym dzialaniom: podmiot kierowany przez gracza postepuje w dobrej wie-
rze, chce wszakze zwroéci¢ telefon wlascicielowi. Nie zmienia to faktu, ze
dziatanie gracza ma bardzo wyraznie charakter podgladactwa czy wrecz
voyeryzmu - a na pewno brutalnego wchodzenia w obszar cudzej intym-
nosci. Jest to tym bardziej odczuwalne, ze tre§¢ materialow (wiadomosci,
zdjec¢, wpiséw w portalach spotecznosciowych etc.) dostepnych z poziomu
wirtualnego smartfona czgstokro¢ odnosi sie¢ do kwestii bardzo prywat-
nych, takich jak: relacje towarzyskie, preferencje seksualne czy wreszcie
proces dochodzenia przez gtéwna posta¢ dramatu do decyzji o korekcie
plci. Tworcy A Normal Lost Phone nie zdecydowali sie na pdjscie w kierunku
taniej sensacji — zamiast tego dali graczowi dostep do intymnych tresci
i pozwolili zaglebi¢ sie w histori¢ osoby przezywajacej prywatny dramat.
Wydaje si¢ bowiem bezsporne, ze funkcja tego podgladactwa jest nie tyle

B P. Chlopek, Intymistyka 2.0. Wplyw postepujgcej dygitalizacji na badania nad
wspolczesng prywatnoscig, ,,Sztuka Edycji” 2019, nr 2, s. 180.
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(a przynajmniej: nie przede wszystkim") wywolywanie dreszczu emocji, ile
wlasnie umozliwienie graczowi, by przyjrzat sie wspomnianemu procesowi
dochodzenia do decyzji o korekcie plci. Nadrzednym celem gry zdaje si¢
w tej sytuacji przedstawienie pogtebionego obrazu oséb transseksualnych
oraz opowiedzenie w zniuansowany sposob o rozterkach i problemach, ktore
nierzadko stajg si¢ udzialem tej grupy.

Daje si¢ tu dostrzec ciekawy zabieg narracyjny, ktéry ma silnie perswa-
zyjne dzialanie. Aby wzmocnic¢ oddzialywanie przekazu, autorzy zdecydo-
wali si¢ przedstawic historie nie tyle za posrednictwem narratora (ktérego
posrednictwo mogloby wywolywa¢ wrazenie stronniczo$ci czy wprowa-
dzania okreslonej aksjologii), ile poprzez danie graczowi bezposredniego
wgladu w intymne tresci. Daje to wrazenie niezaklamanego dostepu do
wrazliwo$ci osoby — w tym wypadku transplciowej. W rezultacie gracz
moze mie¢ wrazenie, ze zapis emocji i doswiadczen jest bardziej autentyczny,
a wiec tez wiarygodny.

Zaréwno A Normal Lost Phone, jak i Bury me, my Love opowiadaja
histori¢ poprzez interfejsy dajace dostep do najbardziej prywatnych i in-
tymnych tresci, jakie - w mniejszym lub wiekszym stopniu — wytwarza
kazdy uczestnik kultury korzystajacy z sieci. Analiza obydwu gier pozwala
zatem postawic teze tylez wyrazng, co trudng do zanegowania: w kulturze
wspoélczesnej intymistyka przesunegta si¢ bardzo wyraznie
w strone cyfrowosci, a jej podstawowym nos$nikiem staly
si¢ smartfony. Wiadomosci SMS-owe, historie polaczen, wiadomosci
z poczty internetowej, prywatne wiadomosci w serwisach spolecznoscio-
wych, historia interakcji w tych serwisach, dane z aplikacji randkowych,
prywatne zdjecia oraz filmy wideo, notatki, historia wszystkich transakcji
finansowych widoczna z poziomu aplikacji bankowej, a nawet historia naszej
dokladne] lokalizacji, a wiec gdzie, kiedy i jak dtugo byliémy w danym cza-
sie... — wszystkie tego typu dane sg przeciez agregowane w urzadzeniu, ktore

" Ten wlaénie aspekt — oraz szerzej: intymistyczny wymiar gry — jest wyroz-
niony w oficjalnym opisie w kanatach cyfrowej dystrybucji. Pierwsze zdanie tego
opisu — a wiec swoisty slogan gry — glosi: ,,A Normal Lost Phone is a game about
exploring the intimacy of an unknown person whose phone was found by the
player” [wyrdznienie — P.K.]. Zob. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
accidentalqueens.anormallostphone&hl=pl&gl=US [dostep 30.03.2021].
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II. 5. Zrzut ekranu z gry A Normal Lost Phone (w wersji PC) - widok
aplikacji mailowej; przeglgdanie tresci korespondencji (oraz innych
materialow zebranych na urzgdzeniu) z jednej strony narusza pry-
watnos¢ wlasciciela, z drugiej - jest niezbedne do poczynienia postepu
w rozgrywce

wiekszo$¢ konsumentow wspolczesnej kultury nosi ze soba stale w kieszeni
czy torebce. Sadze, ze nalezy tu wrecz méwic o swoistejintymistyce 2.0%,
poniewaz wspomniane $lady cyfrowe odnotowywane na urzadzeniach cy-
frowych i w sieci tworza de facto wspodlczesne dzienniki intymne - z tym
ze czestokro¢ pisane bez swiadomosci ich autoréw, niejako mimochodem.
O tym, jak bardzo intymne sg te materialy, najlepiej niech $wiadczy niepokdj,
z jakim wigkszo$¢ z uzytkownikéw smartfondw musiataby sie zmierzy¢,
gdyby to prywatne urzadzenie trafifo w niepowolane rece niezablokowane,
niezabezpieczone hastem.

3. WANDERLUST: TRAVEL STORIES

Trzecia gra, ktdra postuzy mi jako ilustracja tendencji intymistycznych we
wspolczesnych grach wideo, istotnie rozni si¢ od dwoch oméwionych weze-
$niej. Przede wszystkim Wanderlust: Travel Stories nie postuguje si¢ remedia-
cja smartfona. Gra, ktorej tytul mozna by przettumaczy¢ jako ,Zamilowanie
do wedrowania: historie podréznicze”, to przygodowa produkcja realizujaca

5 Postuguje sie tu — cho¢ w nieco innym znaczeniu - okresleniem, ktére wezesniej
zaproponowal w cytowanym juz tekscie Patryk Chlopek. Autor nie definiuje tam jednak
tej kategorii, a odnosi ja jedynie do pracy edytorskiej ,nad zdygitalizowanymi tekstami
intymistycznymi”. Zob. P. Chlopek, op. cit., s. 180.
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sie przede wszystkim w wymiarze tekstowym. Gléwna aktywno$cia gracza
jest czytanie tekstu, ktory zwykle zajmuje wigkszg cz¢$¢ ekranu (bywa, ze
zamiast tekstu ekran pokazuje gléwnie mape przedstawiajacg tras¢ poko-
nywang przez bohatera danej opowiesci). Gracz poznaje kolejne akapity
historii wraz z ilustrujacymi je fotografiami i na tej podstawie dokonuje
wyboréw fabularnych, ktore z jednej strony moga mie¢ wplyw na dalszy
przebieg gry, z drugiej — wplywaja tez czasem na trzy podstawowe parametry
charakteryzujace stan bohatera. S to: poziom stresu, poziom zmeczenia
oraz zasobno$¢ portfela. Aktualne wartosci tych trzech wskaznikéw beda
czesto zmieniaé brzmienie poszczegdlnych akapitow wypowiadanych przez
narratora.

Wanderlust: Travel Stories to gra ze szkatutkowg konstrukejg fabularng.
Rama tej historii méwi o spotkaniu kilkorga nieznajomych podréznikow
na Wyspie Wielkanocnej. Wedrowcy zaczynaja opowiada¢ sobie historie
swoich podrézy - kazda z nich jest osobnym rozdziatem, ktéry gracz moze
rozegra¢ na wiele sposobdw. Co istotne, kazda z tych opowiesci przedstawia
wazne, czesto tozsamosciowo definiujace przezycia bohateréw. Nie znaczy
to, ze te historie sg zawsze spektakularne czy widowiskowe — wrecz prze-
ciwnie. Czasem tworzone w kilkugodzinnej opowiesci napiecie nie zostaje
ostatecznie skanalizowane przez zbudowanie mocnego punktu kulmina-
cyjnego. Bywa, ze pozostawiajg one uzytkownika z poczuciem nienasycenia
czy swoistego zawodu wynikajacego z braku puenty czy mocnego finatu.
Autorzy gry robig to jednak z premedytacja — nie trzymaja si¢ kurczowo
popularnych wérdd tworcow gier wideo prawidet tworzenia dobrych historii
opartych na Campbellowskim monomicie i jego opracowaniach'®. Zamiast
tego zdaja sie sugerowad, ze tak opowies¢, jak podrdz nie muszg miec zawsze
dramatycznego przebiegu, by mozna bylo je uznac¢ za wartosciowe, wazne
czy po prostu ciekawe.

Intymistyczny wymiar opowiesci w Wanderlust: Travel Stories realizuje
sie w nieco inny sposob niz w pozostatych analizowanych grach. Uwidacznia
sie to w formie prowadzenia opowiesci przez poszczegélnych narratoréw,

' Do popularnych w branzy gier wideo opracowan Campbellowskiej koncepcji
podrdzy bohatera nalezy m.in. Ch. Vogler, Podréz autora. Struktury mityczne dla sce-
narzystéw i pisarzy, thum. K. Kosinska, Warszawa 2010. Zob. tez: ]. Campbell, Bohater
o tysigcu twarzy, thum. A. Jankowski, Krakéw 2013.
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Il. 6. Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories prezentujgcy
rame narracyjng opowiesci — spotkanie podréznikow na Wyspie
Wielkanocnej

ktorych wypowiedzi wpisuja sie¢ w poetyke wspomnienia lub dziennika
z podrdzy. Taka formula pozwala z jednej strony na literacki opis nowo
poznawanych miejsc, ale z drugiej — takze na refleksyjne wejrzenie we wia-
sne wnetrze i przyjrzenie sie swoim motywacjom, emocjom i pragnieniom.
Interesujacego przykladu dostarcza historia Martine, studentki mody, ktéra
w rozdziale The Essential Gap Year opowiada histori¢ swojego rocznego wy-
jazdu do Tajlandii. Na poczatku tego rozdziatu bohaterka napotyka innego
turyste, Maksa z Nowego Jorku - jesli zdecyduje si¢ z nim porozmawiac,
to uslyszy od niego wazne pytanie: ,,Dlaczego tu jestes?”. Co ciekawe, to
gracz musi podja¢ decyzj¢ o motywacji bohaterki, ma przy tym do wyboru
trzy odpowiedzi: ,Mam do$¢ Zachodu”, ,Musze¢ odnalez¢ siebie” i ,Pragne
czego$ autentycznego . Charakterystyczne, ze kazda z dostgpnych odpo-
wiedzi — nawet jesli odnosi sie do $wiata zewnetrznego, np. do rodzinnych
stron bohaterki - faktycznie $wiadczy o pewnej potrzebie wewnetrznej.
Decyzja co do motywacji bohaterki ma istotne skutki dla pozniejszej roz-
grywki, poniewaz od wskazanej przez gracza (a wiec faktycznej) motywacji
bohaterki bedzie zaleze¢ przebieg wielu scen oraz tres¢ przemyslen, ktore
wypelniajg te sceny.

Aby ukonczy¢ rozdzial, gracz musi oczywidcie wraz z bohaterka przenosic
sie z miejsca na miejsce, jednak mozna zaryzykowac teze, ze w tej grze o po-
drdézowaniu to nie podroze s najwazniejsze. Istotniejsze zdaja si¢ pytania:

Zoic%;n’ih = www.zalacznik.uksw.edu.pl



PIOTR KUBINSKI

+
® 150,000

k of the We

1 need to find my

BANGKOK

Il. 7. Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories prezentujgcy
fragment rozdziatu The Essential Gap Year - moment, w ktérym
gracz musi zadecydowac o wewnetrznej motywacji bohaterki

dlaczego w ogdle podrdzujemy? Co podrdze robia z czlowiekiem? Co w ich
trakcie odkrywamy? Jak reagujemy na nowo poznawane miejsca i dlaczego
nasze reakcje s3 wlasnie takie? Odpowiedzi na te pytania rzadko padajg
w grze wprost, zwykle raczej wylaniaja sie w akcie interpretacji wyboréow
gracza i dzieki bliskiemu, tekstowemu wgladowi w psychike bohaterdw.

O intymistycznym wymiarze Wanderlust: Travel Stories decyduje jednak
nie tylko to, ze gra koncentruje si¢ na kwestiach wewnetrznych motywacji
i czesto gleboko skrywanych potrzeb — bywa, ze decyduje o tym takze
akcja prezentowana w poszczegolnych rozdziatach. Wida¢ to wyraznie na
przykladzie rozdzialu Today is Always Gone Tomorrow opowiadajacego
histori¢ bohaterki imieniem Adilia, bylej reporterki wojennej, ktéra po
latach powrécita do ukochanej Afryki nieodmiennie targanej konfliktami
wojennymi. Profesja bohaterki moze sugerowac, ze rozdzial bedzie obfitowac
w momenty pelne niebezpieczenstw, by¢ moze nawet w sceny wojenne -
jest jednak zupelnie odwrotnie. Rozdzial zaczyna si¢ od zaskakujacej ko-
mendy: ,Look at the coffin” (,,Spojrz na trumne”). Ten bardzo mocny gest
otwierajacy historie musi pozostawi¢ gracza w pierwszej chwili w pewnej
dezorientacji, poniewaz nie wiadomo, czego spodziewac sie dalej.

Dopiero klikniecie napisu, bedace reprezentacja faktycznego gestu spoj-
rzenia na trumne, ujawnia, ze w rzeczywistosci akcja toczy si¢ na pogrzebie.
Przez pierwsze minuty rozgrywki narratorka wspomina zmartg przyjaciotke
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Il. 8. Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories prezen-
tujgcy poczgtek rozdziatu Today is Always Gone Tomorrow

imieniem Adwoa (,,Everything here reminded me of Adwoa”), a zasadnicza
tre$¢ rozdziatu polega na odgrywaniu przez gracza wspomnienia o zmar-
tej, réznych przezywanych wspoélnie chwil i przeprowadzonych rozmow.
Wspominanie zmarlej osoby, a szczegélnie zmartej przyjaciotki, ktdre jest
istotnym tematem rozdziatu, ma niewatpliwie charakter intymny, tym
bardziej ze bohaterka nie wspomina na glos, a snuje refleksje w my$lach.
Omawiany tytul ponad wszelka watpliwo$¢ wpisuje si¢ w nurt intymi-
styczny z jeszcze jednego powodu. Jak nieomal kazda gra, tak i Wanderlust:
Travel Stories jest dzielem nie pojedynczego autora, ale zespotu tworcow,
ktoérych wrazliwo$¢, doswiadczenia i indywidualna perspektywa w réznym
stopniu dochodzg do glosu w finalnej wersji utworu. W wypadku dzieta
Different Tales ta bachtinowska wieloglosowo$¢ pozwolita jednak - co
rzadkie — opowiedzie¢ takze historie bardzo osobiste, prywatne, odwo-
tujace si¢ do rzeczywistego doswiadczenia autoréw. Jak wspomnialem,
opowies¢, ktdra stanowi rame dla catej struktury narracyjnej gry, toczy sie
na Wyspie Wielkanocnej - to tu spotykaja si¢ podrdznicy, ktérych historie
gracz przezywa w kolejnych rozdzialach. Ta wymiana historii wedrowcow
na koncu $wiata jest interpretacja konkretnego wydarzenia z Zycia Jacka
Brzezinskiego, jednego z dwoch gléwnych tworcow Wanderlust: Travel
Stories i zarazem wspolzalozycieli studia. Jak Brzezinski opowiedzial mi
w indywidualnej rozmowie, rzeczywiscie spotkanie innych podréznikow
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na Wyspie Wielkanocnej - oraz cala pieciomiesigczna podrdz, ktdrej to
spotkanie stanowilo cze¢$¢ — bylo dla niego wydarzeniem tozsamos$ciowo
formacyjnym, Zyciowym punktem zwrotnym. Na potrzeby niniejszego
artykulu przeprowadzilem z Brzezinskim rozmowe, aby ustali¢, na ile to
prywatne doswiadczenie znajduje wedtug autora odzwierciedlenie w grze".
Jak sam ttumaczy:

To byl faktycznie moment przelomowy: byt 2010 rok, miatem wtedy okres
rocznego wypowiedzenia z CD Projektu, gdzie wczeéniej pracowalem - ze
wzgledu na podpisane NDA™ nie moglem przez ten rok pracowaé w zadnym
innym miejscu. A jednoczes$nie od zawsze bardzo chciatem podrézowal.
Wigc skorzystatem z okazji i po prostu zaczalem to robi¢; wyjechalem od
razu na pie¢ miesiecy.

Wspotautor Wanderlust: Travel Stories opowiada przy tym, ze Wyspa
Wielkanocna byta dla niego tylez wymarzonym, co niedosi¢znym celem
podroézy:

Zawsze mi si¢ wydawalo, Zze Wyspa Wielkanocna to takie mistyczne miejsce,
ktére wspaniale byloby odwiedzi¢ — ale jednocze$nie przez wigkszo$¢ zycia
nie wyobrazalem sobie, ze w ogdle mozna tak daleko dotrze¢, do takiego
miejsca posrodku wielkiej wody. Tymczasem ta moja wyprawa w 2010 roku
calkowicie to zmienita. Byl to méj pierwszy tak dlugi wyjazd, wybralem
sie wtedy w podroz dookola §wiata — i nagle w tej perspektywie Wyspa
Wielkanocna stata si¢ catkiem realnym punktem wedréwki, bo jest doktad-
nie w polowie drogi pomiedzy innymi odleglymi miejscami®.

7" Ponizsze cytaty pochodzg z autoryzowanej rozmowy telefonicznej z Jackiem

Brzezinskim przeprowadzonej 30.03.2021 r.

¥ NDA (z ang. Non-Disclosure Agreement), czyli charakterystyczna m.in. dla
branzy gier wideo umowa o zachowaniu poufnosci, ktérej warunkiem bywa to, ze
pracownik przez ustalony okres (np. jednego roku) nie moze podejmowac zatrudnienia
w firmie prowadzacej dziatalno$¢ konkurencyjna.

¥ Co charakterystyczne, nawet spontaniczny sposdéb opowiadania przez
Brzezinskiego o Wyspie Wielkanocnej jest zblizony do tego, ktéry zostat zawarty
w grze. Pierwsze stowa opisu tego odleglego ladu brzmig: ,,A small green dot... in the
middle of Pacific... 6 hours flight to anywhere” (Different Tales, 2019).
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Brzezinski wyjasnia takze, ze figura spotkania podréznikéw na koncu
$wiata odpowiada temu, co faktycznie wydarzylo si¢ na Wyspie Wielkanocne;j
i co bylo dla niego osobiscie bardzo istotnym przezyciem:

To byl pierwszy raz, kiedy bylem na takim spotkaniu couchsurferéw — byto
tam z siedem 0s6b, w wiekszosci byli to turysci, ktérzy mieli ciekawe histo-
rie do opowiedzenia, czy to o podrézach, czy to po prostu o zyciu. To byto
dla mnie niezwykle wazne do§wiadczenie, poniewaz byl to jednoczesnie
moment, kiedy przygladalem si¢ temu, jak si¢ Zyje w réznych miejscach na
$wiecie. Pamietam, Ze na tym spotkaniu byla np. dziewczyna z Niemiec,
ktéra zrobila sobie akurat rok przerwy od obowiazkéw i po prostu jezdzita
po $wiecie. A dla mnie do tej pory to bylo co$ niewyobrazalnego, zeby np.
zrobi¢ rok przerwy w studiach albo skoczy¢ do Nowej Zelandii i tam, dajmy
na to, pracowa¢ w hostelu i po prostu przez jaki$ czas zy¢ sobie w jakims
ciekawym, odleglym miejscu. To doswiadczenie — patrzac z perspektywy
czasu - bylo momentem przelomowym; pdzniej staratem sie podrézowaé
duzo wigcej.

Brzezinski rzeczywiscie od tego czasu stale szuka okazji do nowych po-
drdzy, czasami wyjezdza np. na kilka dni w odlegte strony, jednak nie tyle
na wakacje, ile by po prostu pomieszka¢ czy tez pozy¢ w innym miejscu.
Dos¢ powiedzie¢, ze gdy przeprowadzalem z nim t¢ rozmowe, Brzezinski byt
akurat na kanaryjskiej wyspie La Palma, gdzie pracowal nad nastepna gra.

W ten sposob uwidacznia sie jeszcze jeden przejaw tendencji intymistycz-
nych we wspodlczesnych grach wideo - zdarza sig, ze gra lub jej fragment
tworza narracje, ktora odnosi si¢ do waznej prywatnej historii jednego
z jej autoréw (a czasem kilku czy nawet wszystkich). I cho¢ podobna teze
mozna przeciez postawi¢ w stosunku do wielu innych typéw tekstow kul-
tury, takich jak literatura, komiks czy film, to jednak trzeba podkredlic,
ze dopiero w ostatnich latach podobny zabieg zaczal si¢ miesci¢ w normie
gier komercyjnych.

4. KONKLUZJE

Analiza Bury me, my Love, A Normal Lost Phone oraz Wanderlust: Travel
Stories pozwolila, jak sadze, naswietli¢ rézne, cho¢ z calg pewnoscia nie
wszystkie przejawy tendencji intymistycznych we wspdlczesnych grach
wideo. Nalezy przy tym podkresli¢, Ze oméwione tytuly nie sg jedynymi
reprezentantami tego trendu, mozna ich wskaza¢ wiecej, pojedyncze gry tego
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rodzaju pojawialy si¢ takze wczesniej. Jednakze nasilenie sie tego procesu
oraz pojawianie si¢ wyrazistych przyktadéw, takich jak wyzej wymienione,
pozwala na sformufowanie kilku kluczowych spostrzezen.

1. Tym, co w perspektywie intymistycznej laczy wszystkie trzy oma-
wiane gry, jest m.in. bardzo silne wykorzystanie zywiotu tekstu
jako podstawowego materialu semiotycznego, w ktérym realizuje sie
gra. Jest to jednoczes$nie $wiadectwem pewnego szerszego zjawiska,
amianowicie swoistegozwrotu ku stowu w produkgji gier wideo.
Fakt ten - choc¢ raczej nie jest warunkiem koniecznym® - sprzyja
wprowadzaniu wymiaru intymistycznego do dzieta. Nie powinno to
zaskakiwac, skoro stowo jest szczegdlnie predystynowane do mowie-
nia o przezyciach wewnetrznych, psychicznych, duchowych?, a zgod-
nie z klasycznymi rozpoznaniami tartusko-moskiewskiej szkoty
semiotycznej jezyk naturalny lezy u podstaw wszystkich wtornych
systemow modelujacych?®.

2. Dwieztrzech omawianych gier wykorzystujg strategie polegajaca na
remediacji smartfona oraz - szerzej — wspolczesnej medialnosci cy-
frowej. W obydwu przypadkach tworcy zaprojektowali nowy interfejs

? Dowodu na to, ze opieranie rozgrywki na tekscie nie jest koniecznoscia, do-
starcza np. Florence (Mountains, 2018), gdzie tekst jest zredukowany do absolutnego
minimum i poza bardzo nielicznymi liniami dialogowymi wystepuje wlasciwie wy-
facznie w krotkich tytulach rozdzialéw sugerujacych znaczenie nastepujacych scen.
Jednoczesnie Florence mozna uznaé za reprezentacje nurtu intymistycznego przez
wzglad na gléwny temat, jakim jest rozwdj relacji intymnej pary bohateréw oraz spo-
tykajace ich w zwigzku z tym trudnosci.

2, Wigkszos¢ wzorcow kulturowych (np. mit, magia, religia, nauka, system prawny,
system etyczny) ma jezykowy charakter, s3 one wyrazane, przechowywane, utrwalane
i przekazywane za posrednictwem jezyka. [...] Znaczenia zawarte w pozostalych (tj.
pozajezykowych) systemach semiotycznych (takich jak np. obrzedy, systemy znakéw
grzecznos$ciowych itp.) sg interpretowane za pomocs jezyka, sa sprowadzane do jezyko-
wej wykladni $wiata. Jezyk w §wiecie wzorcow kulturowych petni wiec podwdjna role:
jedne wzorce tworzy, wyraza i przechowuje, a w stosunku do innych (pozajezykowych)
jest narzedziem interpretacji”. Zob. R. Kwasnica, Rzeczywistos¢ jako byt sensu. Teza
o jezykowym tworzeniu rzeczywistosci, ,Jezyk a Kultura” 1991, nr 1, s. 41.

22 Zob. chociazby: J. Lotman, O znaczeniach we wtérnych systemach modelujgcych,
»Pamietnik Literacki” 1969, nr 60/1, s. 280.
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(w A Normal Lost Phone - interfejs calego systemu operacyjnego
urzadzenia; w Bury me, my Love — dwdch aplikacji), a nawigowanie
po nim uczynili zasadnicza mechanika rozgrywki. Oznacza to, ze
tendencje intymistyczne w grach wideo wymagaty sie-
gniecia po nowe dla tego medium formy gatunkowe?®.
Analizowane w niniejszym artykule przyklady ilustrujg jednoczesnie
fakt, ze gatunki te nie rodzg si¢ ex nihilo, tylko czerpia z zastanych
form medialnych, ktore twoérczo przetwarzaja.

3. Proces ten jest mozliwy, poniewaz wspolczesna intymistyka
przesunetla si¢ bardzo wyraznie w strone cyfrowosci,
a jej podstawowym nos$nikiem staly si¢ smartfony.Ta
intymistyka 2.0 jest rezultatem glebokiego zakotwiczenia i zaposred-
niczenia wspolczesnej kultury w mediach cyfrowych i jej interfejsach
oraz rosngcego znaczenia smartfonéw w codziennej komunikacji
i konsumpcji mediow**.

4. Wspdlnym mianownikiem wszystkich oméwionych gier jest wyko-
rzystywanie intymnej perspektywy dowywolywania empatii

» Victor Navarro-Remesal i Beatriz Pérez Zapata okreslajg ten gatunek jako ,,in-
spirowane rzeczywistoscia gry interfejsowe” (Reality-Inspired Interface Games). Zob.
V. Navarro-Remesal, B. Pérez Zapata, First-person Refugee Games: Ludonarrative
Strategies for Playing the Stories of Refugees and Asylum Seekers, [w:] International
Conference on Videogame Sciences and Arts, eds. N. Zagalo, A.L. Veloso, L. Costa,
O. Mealha, Cham 2019, s. 11.

2 O znaczeniu smartfonéw w zyciu spolecznym zob. np. N. Juchniewicz, Smartfon
jako interfejs zycia spotecznego. Raport z badania, Warszawa 2015. Tekst dostepny
online: https://www.delab.uw.edu.pl/wp-content/uploads/2020/07/Raport-z-badania_
smartfony_Juchniewicz.pdf [dostep 30.03.2021]. Co ciekawe, badacze zwracaja uwage na
to, jak praktyki korzystania ze smartfonéw - np. nagrywania nimi filméw - wiazg sie
z szeroka przemiang medidw i wytwarzaniem w ich obrebie nowych standardéw. Zob.
G. Menotti, Discourses Around Vertical Videos: An Archaelogy of ,Wrong” Aspect Ratios,
»ARS” 2019, No. 35; na ten temat zob. takze: M. Gizycki, Smartfon - tryumf Eisensteina,
»Kwartalnik Filmowy” 2020, nr 112. Ten szeroki wplyw smartfonéw nie ogranicza
sie zresztg do dziet kulturalnych, lecz dotyczy niemal kazdego obszaru dzialalnosci
czlowieka; zob. np. A. Zalewska-Bochenko, Wplyw nowoczesnych technologii na rozwéj
ustug bankowych, ,,Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicznego we Wroctawiu” 2017,
nr 488.
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- zrozumienia bohatera opowiesci, przyjecia na chwile cudzej per-
spektywy, zblizenia si¢ do Obcego czy wrecz Innego. W tym sensie
gry intymistyczne nabieraja cech wspélnych z niektérymi grami
zaangazowanymi (ang. serious games), dla ktérych typowe jest to, ze
podporzadkowuja funkeje ludyczng innym celom (np. dziennikar-
skiemu czy reportazowemu opisowi rzeczywistosci w przypadku gier
publicystycznych). To pokrewienstwo nie powinno prowadzi¢ jednak
do wniosku o identycznosci. Wszystkie trzy zanalizowane gry po-
zostaja przede wszystkim produktami komercyjnymi, ktére rzadza
sie prawami rynku® - i w tym sensie wydaje sie ciekawe, Ze temat
empatii jest podejmowany przez tworcow i znajduje zainteresowanie.
Swiadczy to, jak sadze, z jednej strony o dojrzewaniu potrzeb samych
graczy®, a z drugiej — o dojrzewaniu medium, ktdre staje si¢ coraz
skuteczniejszym i przede wszystkim coraz bardziej wszechstronnym
narzedziem do opowiadania o wspdlczesnym $wiecie.
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Wykaz ilustracji

I. 1. Zrzut ekranu z Call of Duty: Modern Warfare 2 - scena wybuchu bomby atomowej
widziana z kosmosu.

I1. 2. Zrzut ekranu z gry Bury me, my Love uruchomionej na smartfonie.

I1. 3. Zrzut ekranu ze smartfona, na ktérym w tle uruchomiona jest gra Bury me, my
Love.

I1. 4. Zrzut ekranu z gry A Normal Lost Phone (w wersji PC) — widok gtéwnego ekranu
smartfona, po ktérym gracz nawiguje w grze.

IL. 5. Zrzut ekranu z gry A Normal Lost Phone (w wersji PC) - widok aplikacji mailowej.

I. 6. Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories prezentujacy rame narracyjna
opowiesci — spotkanie podroznikéw na Wyspie Wielkanocnej.

I1. 7. Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories prezentujgcy fragment rozdziatu The
Essential Gap Year - moment, w ktorym gracz musi zadecydowa¢ o wewnetrznej
motywacji bohaterki.

IL. 8. Zrzut ekranu z gry Wanderlust: Travel Stories prezentujacy poczatek rozdzialu
Today is Always Gone Tomorrow.

Adnotacja: wszystkie zrzuty ekranu zostalty wykonane przez autora artykutu.

Interfaces of Intimacy. Intimistic Tendencies in Contemporary Video
Games

The article concentrates on a specific tendency that can be observed in some video
games created in recent years. This trend is that more and more video games present
an intimate perspective and focus on the individual experience of the protagonist.
The author of the article approaches the phenomenon in question mainly from
the interpretative and genological perspective, since video games are not a media
form commonly identified with the expression of intimate, formative or identity-
creating experiences.

The author starts with an analysis of the reasons why video games and intimistic
texts are commonly perceived as very distant genre forms. Then he analyzes those
video games that represent the intimistic tendency: Bury me, my Love (The Pixel
Hunt, 2017), A Normal Lost Phone (Accidental Queens, 2017) and Wanderlust: Travel
Stories (Different Tales, 2019). The analysis leads to the following conclusions: what
is common for all the three discussed games is i.a. a particularly important role of
the text as the basic semiotic material in which the game is realized. Even though
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this concentration on the word is not a necessary condition of intimistic poetics - it
definitely helps introducing such a dimension into the work.

What is more, two of the three discussed games use the strategy of remediating
a smartphone. In both cases, the creators designed new interfaces modeled on the
real ones and turned navigating on the phone screen into basic game mechanics.
This, in turns, means that intimistic tendencies in video games stimulate reaching
for new genre forms. This process of remediation is possible mainly because modern
intimacy has shifted very clearly towards the digital, and smartphones have become
its basic tool. This phenomenon, which the author of the article calls ‘intimacy
2.0’, is a result of the fact that: (a) contemporary culture is deeply anchored in
the digital and its interfaces, and (b) the importance of smartphones in everyday
communication and media consumption has been growing enormously in recent
years.

The final conclusion of the paper is as follows: all the discussed games use an
intimate perspective to evoke empathy, which was not a typical video game design
goal. This is especially interesting, given the fact, that all the analyzed games remain
primarily commercial products that are driven by the laws of the market.

Key words: video games, intimacy, interface, messaging app, smartphone
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