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1.

Celem niniejszego dociekania jest przedstawienie in-
terakeji miedzy oswobodzicielskim potencjatem karna-
walowej destrukeji, obecnym na plaszczyznie rozgrywki
analizowanych gier wideo, a praktykami porzadkowania
go z pomoca skonwencjonalizowanej narracji warstwy
diegetycznej gry. Podstawowg inspiracje teoretycz-
ng stanowi¢ bedg uwagi o karnawalowej swobodzie
ijej relacjach z markowang przemocs, proponowane;j
przez Michaila Bachtina przede wszystkim w Twor-
czosci Franciszka Rabelais'go®, materialu analitycznego
dostarcza natomiast dwie gry osadzone w estetyce fil-
mu gangsterskiego, tj. Sleeping Dogs (2012) i Saints Row:
The Third (2011).

1 Artykut stanowi rozszerzong i zmodyfikowana wersje wystapienia
z konferencji ,Philosophy of Computer Games”, Stambut 2014.

2 M.M. Bachtin Twdrczosé Franciszka Rabelais'go a kultura ludowa sre-
dniowiecza i renesansu, przet. A. i A. Goreniowie, Wydawnictwo Lite-
rackie, Krakéw 1975.
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Wybrane tytuly naleza do mocno skonwencjonalizowanego gatunku gier,
okreslanego przez krytykow nazwa sandbox®, ze wzgledu swobode dzialania,
ktérg oferujg: oprocz wyraznego watku gtdwnego, ktorego gracz moze do-
$wiadczaé w postaci uszeregowanych chronologicznie epizodéw, proponujg
rozmaitg aktywnosc¢ dodatkows, ktérej zadaniem jest wzmocni¢ wrazenie
wiarygodnosci przedstawianego w grze $wiata. W zwiazku z tym gatunek
kladzie szczegdlny nacisk na pewien rodzaj realizmu, zwigzany z koniecz-
noscia integracji watkow zycia codziennego z fabulg wywiedziona z innych
zgola poetyk. Cho¢ samo napiecie miedzy aktywnoscig dodatkowsg i glow-
nym watkiem fabularnym jest charakterystyczne dla wszystkich sandbo-
xOw, w tym gier wykorzystujacych rozmaite estetyki gatunkowe — westernu
(Red Dead Redemption), narracji o piratach (Assassins Creed IV: Black Flag) czy
magii i miecza (seria Elder Scrolls), najdobitniej manifestuje sie w tytutach
rozgrywajacych sie we wspolczesnych metropoliach i inspirowanych kinem
sensacyjno-gangsterskim, ktérych najwazniejszym przedstawicielem jest
satyryczna seria Grand Theft Auto. Obydwa analizowane tytuly wyraznie do
rzeczonej serii nawiazuja, proponujac analogiczne modele rozgrywki i po-
dobng strone wizualng. Jednoczesnie w sposdb zupelnie odmienny odnoszg
sie do satyrycznego tadunku pierwowzoru.

Proponujac charakterystyczny mariaz swobody dzialania, groteskowo
wyolbrzymionej przemocy, bezpardonowej satyry na kulture amerykan-
ska i tropow gangsterskich, seria Grand Theft Auto wielokrotnie przyciagata
uwage zaréwno badaczy*, jak i mediéw zaniepokojonych potencjalnie de-
strukcyjnym oddzialywaniem serii na grajgcg mtddz®. Najbardziej radykal-
nym swiadectwem tego rodzaju zainteresowania bylo wykorzystywanie
serii jako przyktadu potencjalnie szkodliwej gry wideo przez senator Hillary
Clinton, domagajgcej sie w 2005 roku $ledztwa federalnego w sprawie bru-
talnych przedstawicieli elektronicznej rozrywki®. Wérdd analiz naukowych,
stanowigcych mniej lub bardziej zawoalowane polemiki z argumentami

3 Zob. M.M. Chojnacki ,Flaneur” w piaskownicy - o doswiadczeniu nawigowalnej przestrzeni
w grach komputerowych, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014 nr1, s. 62-63.

4 N. Garrelts The Meaning and Culture of Grand Theft Auto: critical essays, McFarland, Jefferson
2006.

5 Zob. G. Frasca Sim Sin City: some thoughts about Grand Theft Auto 3, ,Game Studies” 2003
No. 2/3, http://www.gamestudies.org/o302/frasca (2.02.2017).

6 Clinton seeks "Grand Theft Auto” probe "USA Today”, 14 lipca 2005, http://usatoday3o.usatoday.
com/news/washington/2005-07-14-clinton-game_x.htm (2.02.2017).
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zatroskanych strézéw publicznej moralnosci, dominujg argumenty wskazu-
jace nieadekwatnos¢ przeswiadczenia o wylgcznie dzieciecym uzytkowniku
tego medium oraz eksponujgce satyryczng strone gry. W takim wiasnie du-
chu utrzymane sg obydwie analizy podejmujgce tropy bachtinowskie. David
Annandale’ proponuje kompleksows interpretacje ztozonego swiata czesci
o podtytule San Andreas, eksponujac przede wszystkim watki przemieszania
ras, klas i plci postaci prezentowanych w grze, co uznaje za ekwiwalent swo-
bodnego, niezaposredniczonego kontaktu miedzyludzkiego i karnawatowych
mezaliansow. Wskazuje tez na parodystyczne aspekty gry, koncentrujac sie
na dostepnych podczas zabawy audycjach radiowych, ktére obnazajg mecha-
nizmy rzadzace konserwatywng publicystyks. Analizujac kolejng cze$¢ serii,
Grand Theft Auto IV, Mark Butler® zwraca natomiast uwage na cykl $mierci
i odrodzenia centralnej postaci, ktéra wielokrotnie ginie, by niemal natych-
miast ponownie poddac sie dyspozycjom gracza, co pozwala na wielokrotne
proby przezwyciezenia tej samej przeszkody. Autor interpretuje ten obecny
we wszystkich wlasciwie wspotczesnych grach cykl w kategoriach intronizacji
i degradacji karnawalowego krola, konkludujgc, ze w ten sposéb nie tylko
protagonista staje sie w istocie wlasng parodia, ale demaskuje ,symbolicz-
ng strukture zycia codziennego i ciagle zmaganie spolecznego Darwinizmu,
stanowigcego podloze logiki dyspozytywu neoliberalnego™.

Przywolane analizy staraja sie przy tym przekraczac¢ partykularno$¢ inter-
pretowanych gier, podzielajac przekonane, ze zywiol karnawalowy stanowi
istotny, by¢ moze nawet organiczny, element gier wideo jako formy kulturowej
iw znacznej mierze determinujg ich historyczny rozwoéj. Annandale wskazuje,
ze ,swobodna formula i niezwykla przypadkowos¢ wydarzen zachodzacych
w tle czyni jg [gre Grand Theft Auto: San Anderas] karnawalowg w wiekszym
nawet stopniu niz skarnawalizowana literatura celebrowana przez Bachti-
na, co wskazuje, ze gry wideo mogg by¢ forma sztuki szczegdlnie zdolng do
wcielania karnawalowych energii”*. Rune Klejver analizuje wprawdzie nieco
inny gatunek — pierwszoosobowe strzelaniny — ale zmierza w strone sagdéw
o charakterze ogdlnym, opisujacym elektroniczng rozrywke jako taka. Jest

7 D. Annandale The subversive carnival of Grand Theft Auto: San Andreas, w: N. Garrelts The me-
aning and culture of Grand Theft Auto, s. 88-103.

8 M. Butler On reality and simulation in an extra-moral sense, w: S. Glinzel Logic and structure of
the computer game, Universitatsverlag Potsdam, Poczdam 2010, s. 212-231.

9 Tamze,s. 226, ttum. wtasne.

10 D.Annandale, The subversive carnival..., s. 89, ttum. whasne.
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przy tym daleko bardziej sceptyczny, zardbwno wobec Bachtinowskiej teorii
karnawatu, jak i mozliwosci karnawalizacji gier cyfrowych, wskazujac, ze po-
tencjalnie wywrotowe watki karnawalowe sg w istocie listkiem figowym dla
technofetyszyzmu, a groteskowa przesada stuzy wzmocnieniu fantazji o pote-
dze i panowaniu nad swiatem za posrednictwem maszyn. Zwraca jednak przy
tym uwage, ze badane gry maja pewien potencjat karnawatowy, identyfikujac
przy tym przyczyne jego stabego wykorzystania: ,wydaje sie, ze w krotkiej
historii gatunku zachodzi ogdlny proces «wyjalowienia». Rozwoj taki jest
symptomem poszerzania sie granic tej formy gier wideo, gdy najwazniejsze
tytuly stajg sie czescig gtéwnego nurtu rozrywki™.

W ponizszej analizie bede sie kierowaé podobna logika. Zywie przekona-
nie, ze pierwiastki karnawalowe stanowig nieodzowny element gier cyfro-
wych, a niektdre identyfikowane przez Bachtina elementy karnawalizacji,
szczegblnie parodia rozumiana jako powolywanie do zycia detronizujacego
sobowtdra®, jest ich cechg podstawows. Jedoczesnie wspdlczesne gry pod-
legaja potrdjnej presji ideologicznej: przemystu rozrywkowego, dyskursu
pedagogicznego i poetyki realizmu — wszystkie one oddzialuja na elementy
karnawalowe gier i albo prowadza do ich eliminacji, albo przynajmniej po-
wodujg istotne napiecie w obrebie tekstu. W niniejszym artykule poddam
analizie dwie gry, w ktdrych takie napiecie jest szczeg6lnie mocne, nalezg
bowiem do szczeg6lnie skarnawalizowanego gatunku gier cyfrowych. Prag-
ne jednak zaznaczy¢, ze prezentowane watki pojawiaja sie w licznych grach
wideo, zwlaszcza wysokobudzetowych produkcjach gtéwnego nurtu — choé¢
nie wszedzie sa jednakowo zintensyfikowane. Stad ponizsze uwagi ogdlne
odnoszg sie do pewnych latwo dajacych sie zaobserwowaé tendencji este-
tycznych w wielu grach.

Interpretacja, ktorg proponuje, opiera sie na materiale tekstowym (czy
tez growym), z pominieciem specyfiki produkeji, dystrybucji czy krytyki. Nie
oznacza to, ze uwazam je za nieistotne dla przyjetej perspektywy — prze-
ciwnie, zwlaszcza realia wytwarzania gier i ich funkcjonowania na rynku
rozgrywki wplywajg na ich karnawalowy potencjal, jak wskazuje zwlaszcza

1 R. Klejver Danzando con il grottesco moderno. Guerra, lavoro, gioco e rituale nei first person
shooter run-and-gun, w: M. Bittanti Gli strumenti del videogiocare. Logiche, estetiche e (v)ide-
ologie, Costa & Nolan, Mediolan 2006, s. 223-249. cyt za: R. Klejver Dancing with the modern
grotesque; War, work, play and ritual in the run-and-gun first person shooter, http://folk.uib.no/
smkrk/docs/dancing.htm (2.02.2017), thum. wtasne.

12 M.M. Bachtin Problemy poetyki Dostojewskiego, przet. N. Modzelewska, PIW, Warszawa 1970,
S.195.
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esej Annandalego®™. Badanie tego czynnika, zwlaszcza uwzglednienie usy-
tuowania geograficznego studiéw i zwigzanego z nim rdznego stosunku
macierzystych kultur do tresci karnawalowych, jest niewatpliwie fascynu-
jace — przykladowo mozna zwrdci¢ uwage, ze wieksza swoboda obyczajowa
serii Grand Theft Auto jest zwigzana z faktem, ze wszystkie jej czesci powstaly
w Wielkiej Brytanii, wiec krytyka kultury amerykanskiej prowadzona jest
z konkretnej perspektywy, a sama gra ujawnia tarcie miedzy opisywanym
przez Mie Consalvo amerykansko-japonskim konglomeratem produkeyj-
nym™ a wytworcami europejskimi, mocniej polegajgcymi na zywiole karna-
walowym. W tym jednak wypadku interesuje mnie funkcjonowanie watkow
karnawalowych, zwlaszcza karnawalowej przemocy w samej grze, zaréwno
na poziomie diegetycznym, jak i w postaci praktyki grania. Problem tego,
na ile majg one charakter celowy, a w jakim stopniu stanowig nieswiadomg
replikacje wezeéniejszych karnawalowych obrazéw, pozostaje na marginesie
niniejszej interpretacji, cho¢ niewatpliwie zastuguje na odrebny esej. W tym
wypadku problematyka produkcji stanowi wylacznie kontekst o tyle, o ile jej
wymogi prowadzg do ostabienia zywiolu §miechowego i koncesji na rzecz
kultury powagi.

Prowadzac wywdd, polegam na wlasnej perspektywie interpretacyj-
nej, przyjmujac zalozenia ludohermeneutyczne® i rezygnujac z badania
spolecznosci.

2,
Analiza roli przemocy w badanych grach wideo w perspektywie bachtinow-
skiej' — kwestia, ktérg mimo polemicznego nastawienia zaréwno Annandale,

13 D. Annandale The subversive carnival...

14 M Consalvo Console video games and global corporations: Creating a hybrid culture, ,New Media
& Society” 2006 No. 8, s. 117-137.

15 Zob. ). Arjoranta Do we need real-time hermeneutics? Structures of meaning in games. Think
design play: the fifth international conference of the digital research association, Hilversum,
14-17.9.2011. DiGRA/Utrecht School of the Arts, 2011, http://www.digra.org/dl/db/11310.47396.
pdf (11.06.2017).

16 Z koniecznosci abstrahuje tu od najwazniejszych nurtdw analizy przemocy w grach wideo, kto-
re koncentruja sie przede wszystkim na potencjalnym wptywie tejze na psychike oraz relacji
miedzy przemoca i ptcia kulturowa. Ponownie, majg one niewatpliwe zwiazki z kulturg $mie-
chu, sg jednak zbyt ztozone, by wtaczy¢ je w te analize. Zobacz D.L. Leonard Not a Hater, Just Ke-
epin’lt Real. The Importance of Race-and Gender-Based Game Studies, ,Games and Culture” 2006
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jak i Butler zostawiajg nieco z boku — wymaga poczynienia dwoch zalozen,
ktdre przedstawie tylko szkicowo. Pierwsze z nich to przynaleznos$c¢ gier wi-
deo nie tylko do skarnawalizowanych sposobéw wypowiedzi, ale do szerzej
rozumianej kultury $miechu". Jest sprawg raczej bezdyskusyjna, ze podob-
nie jak inne rodzaje gier, rozgrywane sa zazwyczaj dla przyjemnosci, lokujac
sie przy tym na zewngtrz, a nawet w pewnej kontrze wobec $wiata ,powagi”
(obserwacja ta towarzyszy badaniom gier i zabaw od czaséw Huizingi®).
Nadto sa wytworem formacji kulturowej stojacej w opozycji do gtéwnego
nurtu kulturowego — tzn. ich zrédlem jest amerykanska kultura kampusowa
przetomu lat 60.170."” i chociaz powstajace wspolczesnie gry wysokobudze-
towe nie sg z takg tradycjg bezposrednio zwigzane, dziedziczg po niej czesé
form i obrazéw, nieswiadomie lub pét$wiadomie uczestniczac w transmisji
komponentoéw karnawatowych®. Wreszcie, praktyka grania wigze sie z wy-
tworzeniem alternatywnej przestrzeni®, w ktorej obowiazujg swoiste reguly
i gdzie zawieszone zostaja prawa zycia codziennego.

Po wtdre, sam mechanizm umozliwiajacy skuteczng konstrukcje gry wi-
deo ma w istocie charakter parodystyczny: polega na wyodrebnieniu z cha-
osu rzeczywisto$ci pewnych czytelnych i jednoznacznie rozpoznawalnych
zasad i przeksztalcenie ich w sp6jny system, ktérym rzadza rzeczone, nie-
zmiernie wyolbrzymione reguly. Ich stosunkowo szczupla liczba skutkuje
duza powtarzalnoscia czynnosci wykonywanych w grze, co przektada sie na
niewielky liczbe mozliwych do zastosowania w konkretnej grze rozwigzan
fabularnych. Konfrontacja warstwy estetyczno-fabularnej i mechanicznej gry
skutkuje zatem groteskowym wyolbrzymieniem: jezeli, zatézmy, podstawowy

No. 1, s. 83-88, R Kovert, T. Quandt The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social, and
Psychological Effects of Video Games, Routledge, New York 2015, A. Gabbiadini i in. Acting like
a tough guy: Violent-sexist video games, identification with game characters, masculine beliefs, &
empathy for female violence victims, ,PLoS one” 2016 No 11 (4), http://journals.plos.org/plosone/
article?id=10.1371/journal.pone.o152121 (11.06.2017).

17 M.M. Bachtin Twdrczos¢ Franciszka Rabelaisgo..., s. 65-78.
18 ). Huizinga Homo ludens, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza, Czytelnik, Warszawa 198s.

19 G.Rockwell Gore galore: Literary theory and computer games, ,Computers and the Humanities”
2002 No. 3 (36), s.345-358.

20 Genealogia i opis mechanizméw podobnych transmisji w wypadku literatury stanowig obszer-
ne fragmenty wszystkich cytowanych prac Bachtina.

21 E.Aarseth Allegories of space, w: F. von Borries, S. Walz, M. Bottger Space Time Play, Birkhauser,
Berlin 2007, s. 44-47.
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mechanizm gry to walka z nieprzyjaciéimi, czestotliwos¢ walk i liczba wro-
g6w, ktorych gracz wyprawia na tamten $wiat, przyprawitaby o wstydliwy
rumieniec najbardziej nawet krwawe kino.

Warto przy okazji zwrdci¢ uwage, ze wyrazisto$¢, czytelnosé i powtarzal-
nos¢ mechanizméw rozgrywki skutkujg generalng sktonnoscia do ekspono-
wania tego elementu gry jako podstaw groznawczych analiz. Koncentracja
na mechanikach i dynamikach stanowi m.in. fundament podejscia ludolo-
gicznego (przykladowo, Jesper Juul zwraca uwage, ze jakkolwiek warstwa
narracyjna gry jest rodzajem fikcji, zasady istnieja naprawde?), perspektywy
algorytmicznej proponowanej przez Alexandra Gallowaya® i, prawdopodob-
nie najwazniejszej, retoryki proceduralnej, zaproponowanej przez Iana Bo-
gosta®. Interakcja z maszyna, realizowana za pomoca zestawu regul, scisle
powigzanych z materialnoscig gry, stanowi podstawe interpretacji egzysten-
cjalnej Ollego Leino®, a koniecznos¢ podporzadkowania procesu rozumienia
gry praktyce interakcji z zasadami sktania Velli-Mattiego Karhulahtiego do
zaproponowania koncepcji gracza funkcjonujacego jednoczesnie w dwdch
niezaleznych kotach hermeneutycznych?. Wszystkie powyzsze propozycje
przyjmujg w sposob jawny lub ukryty rozdzielno$¢ mechaniki i warstwy este-
tyczno-narracyjnej gry, wskazujac na prymat tej pierwszej. Propozycja, ktorg
staram sie tu przedstawi¢, przyjmuje nieco inng perspektywe: wprowadzenie
pojecia parodii w jej bachtinowskim rozumieniu do opisu relacji miedzy nar-
racjg i mechanikg pozwala wyeksponowa¢ zwigzki miedzy tymi dwoma spo-
sobami opisu $wiata, nie przesadzajac przy tym o prymacie jednego z nich.
Wymuszone przez mechanike powt6rzenia mozna wéwczas zrozumieé nie
tylko jako narzedzie perswazji, jak chce Bogost, albo nosnik wiasciwego sensu

2 ). Juul Half-real: Video games between real rules and fictional worlds, The MIT Press, Cambridge
2011. Zob. tez M. Petrowicz Zasady przeciw immersji.Zaangazowanie w narracje i zaangaZzowanie
w system formalny gry, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2015 nr s, s. 35-49.

N

23 A.R. Galloway Gaming: Essays on algorithmic culture, University of Minnesota Press, Minneapo-
lis 2006.

24 |. Bogost Persuasive games: The expressive power of videogames, The MIT Press, Cambridge
2007, |. Bogost Unit operations: An approach to videogame criticism, The MIT Press, Cambridge
2008, zobacz tez P. Sterczewski Czytanie gry, ,Teksty Drugie” 2012 nr 6, s. 210-228.

25 O.T. Leino Petla Smierci jako komponent, przet. M. Nawrocki, w niniejszym numerze ,Tekstow
Drugich”.

26 V-M Karhulahti Double fine adventure and the double hermeneutic videogame Proceedings of the
4th International Conference on Fun and Games, ACM, 2012, s.19-26.
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gry, niedostepnego z poziomu estetyczno-narracyjnego. Scisty zwigzek tych
dwdch perspektyw stuzy raczej wewnetrznej polemice i unaocznieniu nie-
adekwatnosci pojedynczej poetyki w opisie zlozonosci swiata.

Regula groteskowego wyolbrzymienia rzadzi bowiem nie tylko sposobem
konstruowania samej rozgrywki, ale metodami tworzenia $wiatéw i fabul gier
— wszystko jest w nich powtarzalne i zwielokrotnione. To konieczne z prak-
tycznego punktu widzenia: by skutecznie operowac gra, gracz musi mozliwie
czytelnie zidentyfikowa¢ sytuacje, w ktdrej sie znalazl i trafnie przewidzie¢
mozliwe dla tej sytuacji rozwigzania fabularne czy mechaniczne. Taka ma-
nifestacyjna czytelno$¢ zwieksza napiecie miedzy gra a jej odniesieniami,
tematyzujac wlasny przedmiot, tzn. sposoby konstruowania i prowadzenia
fabul. W ten sposdb mechanizmy rozgrywki i zawarto$¢ fabularna parodiujg
siebie nawzajem: to, co na poziomie fabuly niebezpieczne i unikatowe, na
poziomie gry staje sie potoczne i powtarzalne — a jednoczesnie to, co w re-
gulach uniwersalne i niezmienne na poziomie estetycznym, zaproponowane
jestjako zréznicowane. Rozumiem tu zatem parodie jako polemicznie nasta-
wiong samoswiadomos$¢ opowiadania, podobnie jak proponuje to Bachtin
w Problemach poetyki Dostojewskiego® i, przede wszystkim, w Stowie w powiesci®®.

Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze ten aspekt nie jest zwykle wynikiem wy-
sitkow twdrcdw, zazwyczaj probujacych tagodzié¢ niedorzecznosé spietrzen
i powtdrzen, z ktérych sklada sie rozgrywka. Parodia nie ma tu tez celu saty-
rycznego, jest raczej funkcjg koniecznosci wyeksponowania i operacjonali-
zacji jednoznacznych regul rzadzacych rozgrywka i fabula®.

Ostatnim elementem charakterystycznym dla kultury $miechu, ktéry
chce tu podkresli¢, jest zdolnoéé gier wideo do integrowania (i, jak wska-
zalem powyzej, parodiowania) réznych istniejgcych uprzednio sposobdéw
opisu rzeczywistosci. Gry operujg jednocze$nie jezykiem kina lub jezykiem
powiesci (w wypadku gier tekstowych), jezykiem regut charakterystycznym
dla gier tradycyjnych, jezykiem instrukeji uzytkownika, jezykiem interfejsu

27 M.M. Bachtin Problemy poetyki..., s. 194-195.

28 M.M Bachtin Sfowo w powiesci, w: Problemy literatury i estetyki, przet. W. Grajewski, Czytelnik,
Warszawa 1982, s. 142-147. Zob. tez L. Hutcheon A theory of parody: The teachings of twentieth-
-century art forms, University of lllinois Press, Champaign 1985, G.S. Morson Parody, history,
and metaparody, w: C. Emerson, G.S. Morsion Rethinking Bakhtin: Extensions and Challenges,
Northwestern University Press, Evanston 1989, s. 63-86.

29 Whnikliwsza analize mechanizmdw parodii konstytuujacych gry cyfrowe zawartem w: T.Z. Maj-
kowski Ciato Lary Croft. Parodia i gry wideo, ,Czas Kultury” 2015 nr 2 (185), s. 117-123.
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wlasciwym dla estetyki cyfrowej i innymi. To prowadzi mnie do drugiego
zalozenia: gry wideo odznaczajg sie niemozliwg do usuniecia réznojezycz-
noscig®. Ich specyficzng wlasciwoscig jest przy tym laczenie jezykow odbie-
ranych za pomocg réznych bodzcéw i wywodzacych sie z rdznych porzadkdw,
by stworzy¢ wrazenie ujecia totalnego. Do tego polaczenie prezentacji wizu-
alnej i konwencji uzywania interfejsu skutkuje wrazeniem jednoczesnosci
dzialania gracza i progresji akeji*'. Za pomoca tych dwoch srodkéw zostaje
stworzone wrazenie, ze gracz do$wiadcza sytuacji, ktéra gra mu proponuje
(to on strzela do nieprzyjaciél, wspina sie na fasady budynkéw, pochtania zto-
te, obracajace sie woké!t wlasnej osi monety zawieszone w powietrzu), cho¢
w gruncie rzeczy tylko obserwuje postep fabuly przedstawiany za pomoca
jezyka tekstu lub obrazu® i wykonuje konwencjonalne ruchy, wymagane przez
kontroler®. Powstajaca w ten sposob narracja doswiadczenia jest specyficz-
na dla gier wideo, ktére wyksztalcily szerokg game $rodkéw stylistycznych,
pozwalajgcg ciekawie jg wyzyskaé, jak odwlekanie zwrotéw narracyjnych
i przedstawianie ich jako skutkéw dzialania gracza czy rekontekstualizacja
dotychczasowego dzialania, by radykalnie zmieni¢ stosunek gracza do tego,
co robil dotychczas, lub spowodowaé u niego poczucie winy*.

Wrazenie uczestnictwa w przedstawianych przez gre wydarzeniach, zwia-
zane z narracja doswiadczenia, dodatkowo wigze gry wideo z najstarszymi,
jeszcze nie zaposredniczonymi tekstowo skladowymi kultury $miechu - tj.
z formami karnawatowymi. Oczywiscie nie twierdze, ze gry majg charakter
karnawalowy w $cistym sensie: nie sg przeciez wydarzeniami o charakte-
rze spolecznym (tu sprawy komplikuja gry wieloosobowe, te pozostawiam
jednak chwilowo poza obszarem analizy), nie wigzg sie tez z okresem $wig-
tecznym, a raczej z powszednim czasem wolnym od pracy. Jednoczes$nie
jednak, na co zwraca uwage David Annandale, posiadajg pewng wlasciwo$¢

30 Zob. M.M. Bachtin Stowo w powiesci..., s. 132-170.

31 J. Juul Introduction to Game Time, w: N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan First Person: New Media as
Story, Performance, and Game, The MIT Press, Cambridge 2004, s. 131-142.

32 D. Vella Player and Figure: An Analysis of a Scene in Kentucky Route Zero Proceedings of Nordic
DiGRA 2014 Conference, 2014, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/nor-
dicdigra2014_submission_2.pdf (11.06.2017).

33 A. Gregersen, T. Grodal Embodiment and interface, w: B. Perron, M. Wolf Video game theory
reader 2, Routledge, New York 2008, s. 65-83.

34 Problem réznojezycznosci gier wideo omawiatem bardziej wnikliwie w: T.Z. Majkowski Rézno-
jezyczno$c gier wideo a sytuacja gracza. Rozpoznanie wstepne, ,Wielogtos” 2015 nr 3 (25), s. 23-40.
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charakterystyczng dla karnawalu wlasnie, a nieobecng w innych formach kar-
nawalowych, tj. eliminacje rampy*. Gra wideo domaga sie, by ja przezywac,
anie tylko obserwowac¢, w ten sposob realizujac jeden z najwazniejszych ele-
mentow opisywanego przez Bachtina karnawalu: jego powszechno$é®. Jest
to wprawdzie powszechnos¢ réwnie symulowana, jak oferowane przez gre
doswiadczenie, pozwala jednak wyraznie odrdznic sytuacje gracza od pozycji
czytelnika czy widza i objasnié zainteresowanie, jakim zaréwno w dyskursie
naukowym?¥, jak i w krytyce profesjonalnej i fanowskiej cieszy sie kategoria
immersji. Opisuje ona jako pozadana sytuacje, w ktérej gracz odnosi wra-
zenie, ze oto znalazl sie w innym $wiecie, w ktdrym obowiazujg inne prawa,
inne struktury spoleczne — i w ktdrym on sam ma inng zgota pozycje i mozli-
wosci — tzn. w karnawalowym swiecie na opak. W ten sposob grajacy zostaje
oswobodzony z konwencjonalnych regul rzadzacych spoleczng codziennoscig
i umieszczony w przestrzeni, w ktorej czasowo dopuszczac sie moze czyndéw
zakazanych: w silnie skonwencjonalnych grach wysokobudzetowych, przede
wszystkim mordowaé i niszczy¢ oraz oddawacé sie nieumiarkowanemu, po-
zytywnie waloryzowanemu pozeraniu (punktéw, przedmiotéw i innych
liczmandw).

Przypomina to, rzecz jasna, rozmaite formy karnawatu, analizowane
przez Bachtina i innych badaczy zjawiska, szczegdlnie nasycony symulowang
przemoca karnawat Rzymski wedle opisu Goethego®. Analogia zastanawia
jednak niekompletnoscia: gry, o ktérych mowa, obfitujg wprawdzie w watki
destruowania i pozerania, zwykle brak w nich jednak drugiego bieguna kar-
nawalowych eksceséw: kopulacji oraz wydalania i, w ogdle, koncentracji na
obrazach dotu materialno-cielesnego. To one bowiem najczesciej sg elimi-
nowane ze wzgledu na komercyjny charakter gier i koniecznosé¢ ich dostoso-
wania do obowigzujacych ram ideowo-estetycznych. Wyjatowienie nieskre-
powanej seksualno$ci odbywa sie jednak gtéwnie na poziomie estetycznym?®,
gdyz w warstwie rozgrywki mozna zauwazy¢ podobienistwo miedzy aktem

35 D.Annandale The subversive carnival...,s. 91.

36 M.M. Bachtin Twdrczosé Franciszka Rabelaisgo..., s. 64.

37 P.Kubinski Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 27-68.
38 M.M. Bachtin Twdrczos¢ Franciszka Rabelais'go..., s. 352-359.

39 Natemat motywow erotycznych w grach video zob. M. Cielecka Brzemig interaktywnosci - ero-
tyka i seksualno$¢ w grach komputerowych, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014
nr1,s.39-47.
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zabijania z aktem kopulacji. W wyniku bezposredniego zetkniecia dwdch cial,
cialo przeciwnika pokonanego zostaje zwykle zaplodnione i rozpada sie (czyli
rodzi) na nieobecne w $wiecie wezesniej elementy, takie jak punkty doswiad-
czenia czy rozmaite przedmioty. W analizowanych grach tym nowym elemen-
tem, zrodzonym ze $mierci przeciwnika, sg pienigdze lub amunicja, motyw
ten ulega bowiem racjonalizacji ze wzgledu na realistyczna poetyke, istnieja
jednak tytuly proponujace bardziej arbitralny rezultat starcia-zaplodnienia:
w The Elder Scrolls V: Skyrim zabity smok ,rodzi” nie tylko skére i kosé, ale bron,
zbroje, klejnoty czy magiczne zwoje, a mozliwos¢ zdobycia przynaleznych do
$wiata kultury przedmiotéw wskutek pokonywania zwierzat jest obiektem
szyderstw satyrycznej gry The Bard's Tale. Nadto w niektorych grach smier¢ jest
tymczasowa, a zasady powodujg rychle odrodzenie przeciwnikéw, podobnie
jak przywracaja do zycia zabitg postac gracza.

D6l materialno-cielesny to natomiast kwestia bardziej ktopotliwa, po-
niewaz utrwalony w wiekszosci gier model nieustajgcego wzrostu, rywa-
lizujacy z watkami karnawalowymi i zwigzany z analizowang przez Marka
Butlera ideologia neoliberalng*, utrudnia wprowadzenie metafor wydalania.
Niewatpliwie jednak mozna zwrdcié uwage na trzy inne modele degradacji:
po pierwsze, niektdre gry szczegélnie eksponujg okaleczanie cial, oferujac
efektowne sekwencje zakonczenia walki, wérdd fontann krwi i fruwajacych
odrabanych glow: tak dzieje sie we wspomnianym Skyrim, polskim Wiedz-
minie 3 czy niezmiernie pod tym wzgledem efektownym Srédziemie: cieniu
Mordoru. Po wtére, nabywanie przez protagoniste kolejnych umiejetnosci
i mozliwosci skutkuje postepujaca degradacja niedawno jeszcze wymaga-
jacych przeciwnikdow, ktorzy stopniowo zamieniajg sie w mieso armatnie —
przykladowo w serii Sacred ich eliminacja przestaje w pewnym momencie
skutkowaé przyrostem doswiadczenia, jest bowiem zbyt prosta. I wreszcie,
co wydaje mi sie szczeg6lnie istotne, egzystencja zaréwno protagonisty, jak
iinnych postaci zaludniajacych $wiat gry (szczegdlnie przeciwnikéw) zmie-
rza w strone redukcji do czystej cielesnosci. Zycie emocjonalne i psychiczne
postaci rzadko manifestuje sie na poziomie rozgrywki, zwlaszcza w analizo-
wanym gatunku: aby je poznaé, nalezy skoncentrowa¢ sie na fabule, czesto
relacjonowanej w jezyku filmowym, zwykle pozostajacym w pelnym napiecia
dialogu z jezykiem rozgrywki. Cho¢ podzial ten szczegdlnie efektownie daje
sie zaobserwowac¢ w grach japonskich, np. serii Final Fantasy, gdzie prezen-
tacji rozterek bohateréw shuza niekonczace sie sekwencje filmowe, obecny

40 M. Butler On reality and simulation..., s. 226.
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jest rtéwniez w produkcjach zachodnich. Przykladowo, cho¢ Knights of the Old
Republic zawiera watek dynamicznych relacji bohatera z czlonkami jego dru-
zyny, by doprowadzié¢ do zmiany, nalezy zaprzesta¢ gléwnego trybu gry (tj.
walki i eksploracji kolejnych plansz) i przeprowadzi¢ sekwencje dialogu, na
czas ktdrego podstawowy tryb rozgrywki staje sie niedostepny, a perspekty-
wa zmienia sie z trzecio- na pierwszoosobowg, wyraznie sugerujgc, ze mamy
oto do czynienia z innym, niecodziennym trybem prowadzenia gry.

3.

W centrum ustawione zostaje zatem ciato: bohatera, czasem obecne na ekra-
nie w calosci, obserwowane z zewnatrz, niekiedy natomiast poéwiartowa-
ne i fragmentaryczne (a wiec: zdegradowane), w pespektywie sugerujace;j
cielesng tozsamos$¢ gracza i jego bohatera®. Zazwyczaj, cho¢ nie zawsze,
jest to cialo niegotowe, ktdre poddawaé mozna rozmaitym modyfikacjom -
0 wadze motywu zmiany wygladu $wiadczy to, ze wiele wysokobudzetowych
gier (np. seria Watch Dogs czy, o calkiem innej poetyce, LittleBigPlanet) oferuje
dodatkowe, platne pakiety modyfikujace postac protagonisty. Gracz wchodzi
z tym cialem w relacje cze$ciowo cielesng wlasnie: interakcja wymaga okres-
lonych ruchéw, nie tylko intelektualno-emocjonalnego wspéluczestnictwa
— w swojej najbardziej zintensyfikowanej postaci ruch ten pokrywa sie z dzia-
taniami bohatera, jak w grach wykorzystujacych kontrolery ruchowe®. Ale
nawet konwencjonalne metody sterowania nie pozostaja ciele$nie neutralne
i sprawiajg, ze gracz i jego bohater laczg sie w istote dwucielesna, ktora jest
popularnym motywem karnawaltowej estetyki®.

Tak obstugiwane cialo bohatera zapewnia mozliwos¢ doswiadczania $wia-
ta gry*, w ktorym — jak juz podkreslalem — nie obowigzujg dwie istotne zasady
krepujace gracza w powszednim zyciu. Po pierwsze, rozpadajg sie hierarchie
spoleczne, ktdre zastepuje sprawczo$¢é: nawet jezeli bohater komus podlega
na poziomie estetyczno-narracyjnym, w istocie stanowi najwyzsza instancje,

4 Na temat fragmentacji ciata w pespektywie pierwszoosobowej zob. R. Klejver Dancing with
modern...

42 Zob.A.Gregersen, T. Grodal Embodiment and interface...
43 M.M. Bachtin Twdrczos¢ Franciszka Rabelaisgo..., s. 87, 439-342.

44 R. Klevjer Enter the avatar: The phenomenology of prosthetic telepresence in computer games,
w: ).R. Sageng, H. Fossheim, T. Larsen The philosophy of computer games, Springer Netherlands
2012,5.17-38.
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ktdrej podporzadkowany zostaje caly swiat, pokornie czekajacy z rozwojem
wypadkéw na aktywno$¢ bohatera-gracza. Gdy w grze WiedZmin 3 wybucha
pozar, Geralt z Rivii moze przeciez w nieskoniczonos¢ obserwowac ptomienie
z bezpiecznego dystansu, a budynek nie zgorzeje, nim grajgcy nie podejmie
dzialania. Gracz prawie zawsze panuje calkowicie nad czasem fabuly, akty-
wizujac kolejne jej fragmenty wedle upodobania, nawet kiedy — jak w po-
wyzszym przykladzie — narracja sugeruje pospiech. Po wtdre, zlikwidowane
zostaja jakiekolwiek trwate konsekwencje dziatan grajacego: procz naprawde
szczegolnych przypadkow, kazda decyzja jest odwracalna dzieki mozliwosci
wezytania gry, a akcje (zwlaszcza te, ktére nie uruchamiajg kolejnych partii
fabuly) — powtarzalne az do wyjatowienia, zupelmego opréznienia — czy wrecz,
pozarcia — wszystkiego, z czym w $wiecie gry mozna wej$¢ w interakgcje.

Na poziomie interfejsu i rozgrywki bohater-gracz wchodzi zatem w swo-
bodna, niezaposredniczong przez spoleczne regulacje® interakcje ze $wiatem
gry, ktorego doswiadcza przede wszystkim w jego cielesnym aspekcie. Cho¢
oczywiscie w grach cyfrowych zdarzajg sie sekwencje dialogéw czy proby
symulacji zycia wewnetrznego, ktdrych przyklady datem powyzej, w wiek-
szosci gatunkéw wysokobudzetowych gier komercyjnych sg marginalizo-
wane, a w centrum uwagi znajduja sie sekwencje destrukcji przeszkdd oraz
elementéw scenografii, eliminowanie nieprzyjaciol oraz zbieranie rozma-
itych obiektéw: chociaz w grze Tomb Raider w wersji z roku 2013 wiele uwagi
poswieca sie emocjonalnej presji, ktorej poddana jest bohaterka, w istocie
celem zabawy jest strzelanie do przeciwnikéw i rozbijanie im gléw czeka-
nem, a moralne rozterki prezentowane sa w chwilach przerwy od aktywnosci.
W obrebie tych proceséw gracz bezustannie doswiadcza blisko$ci zniszczenia
inarodzin, zar6wno kiedy wskutek jego interwencji obiekty w grze rozpadajg
sie na inne obiekty lub, umierajac, poszerzajg $wiat o niedostepne dotychczas
miejsca i sekwencje, jak i gdy sam bohater zostaje unicestwiony i po chwili
rodzi sie na nowo. Ta bliskos¢ zycia i $mierci oraz bezustanne rozmnazanie:
pojawianie sie nowych przedmiotéw i coraz potezniejszych przeciwnikdw,
wraz z koncentracjg na obrazowaniu ciala w jego wymiarze czasowym, a wiec
niegotowego, podatnego na przeksztalcenia i degradacje, dzialajacego, prze-
sgdzajg moim zdaniem o podstawowej estetyce jezyka rozgrywki gry wideo,

45 Rozumiane tu jako zasady hierarchiii podlegtosci. Granie jest oczywiscie praktyka regulowana
przez inne aspekty spotecznego usytuowania gracza, np. kondycje materialng i zwigzany z nia
dostep do sprzetu elektronicznego, czy mozliwo$é swobodnego decydowania o dostepie do
niego. Powyzsza uwaga dotyczy wytgcznie sposobu interakeji ze Swiatem gry, a nie warunkdw,
w ktorych taka interakcja moze zaistnied.
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ktérym jest realizm groteskowy*. Konstatacja ta znajduje zresztg potwier-
dzenie na poziomie popularnych estetyk wysokobudzetowych gier wideo,
ktore oferujg mozliwie realistyczna, fotograficzng estetyke tla akeji, jedno-
cze$nie nie uchylajac sie przed obrazem zdeformowanego ciala o zaburzo-
nych proporcjach, zwlaszcza swiadczacych o seksualnej atrakcyjnosci — czego
klinicznym przykladem jest wspomniana seria Tomb Raider.

Tak rozumiany jezyk rozgrywki przynosi zatem zabawe swobodng, uchyla-
jaca reguly spoleczne i w ich miejsce proponujaca podporzadkowanie swiata
triumfujgcej witalnosci bohatera-gracza. Takie ujecie ma zazwyczaj odpo-
wiednik na poziomie estetyczno-fabularnym, gdyz zadaniem bohatera jest
wykaraskac sie z niecodziennej, skrajnej sytuacji i zaprowadzi¢ w $wiecie tad
za pomoca zniszczenia obowigzujacych w nim hierarchii i ideologii. To zna-
czy: eliminowad przeciwnikéw i niszezy¢ otoczenie tak dtugo, az bedzie mogt
zmierzy¢ sie z reprezentujacym hierarchiczny porzadek antagonista, bardzo
trafnie nazywanym w zargonie graczy bossem. Gdy upadng wszyscy szefowie
— odnowiony przez przemoc $wiat moze sie w finale odrodzi¢ — niezalez-
nie, czy wyeliminowany zostanie boss $wiata przestepczego w serii Mafia III,
agent Saurona w Srddziemiu: wojnie na Pétnocy czy papiez Aleksander V1ijego
zlowrogi syn Cesare w Assassin’s Creed: Revelation. Cala ta sekwencja jest do$¢
zbiezna z uwagami Bachtina o karnawalowej brutalnosci, fizycznej i werbal -
nej, ktdra,, nie pozwala, aby stare stalo sie niesmiertelnym, ktéra nieustannie
rodzi nowe i mtode™.

Swoboda destrukeji hierarchicznych ideologii ulega jednak dwustronne-
mu ograniczeniu. Po pierwsze, jej fizyczne granice sg wyznaczone przez me-
chanizmy gry — jak pisalem wyzej, naturalnie parodystyczne i sprzyjajace za-
rysowanym tu konwencjom rozgrywki. Z drugiej strony fabularna strona roz-
grywki nadaje swobodzie dziatania konieczny kontekst sensownosci. W tym
wlasnie punkcie rysuja sie najciekawsze napiecia, o ile bowiem praktyka
grania sprzyja w omawianym gatunku oswobodzeniu ciala bohatera-gracza
irewolucyjnym sitom karnawalu, opisujac destrukeje jako poczatek nowego
zycia i wskazujac na dynamiczny aspekt rzeczywisto$ci, w przestrzeni poza-
karnawatowej skonfliktowany z nienaruszalnoscig i trwaloscig spotecznych
praw i regul®®, perspektywa estetyczna i fabularna podlega wskazanym wyzej

46 M.M. Bachtin Twérczosé Franciszka Rabelais'go...
47 Tamze,s.311.

48 Tamze,s. 67-68.
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mechanizmom cenzorskim, ktérych zadaniem jest ograniczy¢ nieprzyzwoity
i wywrotowy potencjal calej gry. Stad rozmaite zabiegi redukujgce potencjal
poziomu rozgrywki za pomocg jezyka fabuly gry, np. uzasadnianie niezwyklej
brutalnosci mtodocianej Lary Croft (Tomb Raider 2013) desperacjg i sytuacja
ekstremalnego zagrozenia zycia. Niektore wprowadzaja rozgraniczenia mie-
dzy rodzajami przemocy, tj. pozytywnie waloryzuja tylko przemoc ideologicz-
nie uzasadniong — jak tytuly wojenne czy fantasy, gdzie protagonista broni
$wiata wartosci przed inwazjg zla (np. serie Mass Effect i Dragon Age). Inne
staraj sie przedstawiac¢ przemoc jako zjawisko negatywne i destrukcyjne dla
ludzkiej osobowosci — tak dzieje sie w Spec Ops: the Line czy Grand Theft Auto IV.
Innymi stowy, chetnie — cho¢ nie zawsze — siega po ton dydaktycznej, Swie-
toszkowatej powagi albo spolecznej satyry*, czyli sit antytetycznych wobec
groteskowego realizmu karnawatu.

4.
Obydwie analizowane gry osadzone sa we wspodlczesnej metropolii, odtwo-
rzonej z mozliwie duzym pietyzmem, przynajmniej w zakresie prezentacji
architektonicznej oraz symulacji ruchu ulicznego. Rozgrywka zasadza sie na
dwdch podstawowych aktywnosciach: przemieszczaniu po miescie, najlepiej
zpomocg samochodu (wedréwka piesza jest powolna i mato efektywna) oraz
walce z licznymi przeciwnikami. Prdcz tego gry oferujg rozmaite, wymagajace
zrecznosci zadania poboczne, przy czym Sleeping Dogs odznacza sie w tym
wzgledzie wiekszym zrdznicowaniem mechanizmdw, natomiast Saints Row:
The Third oferuje wiekszg réznorodno$¢ estetyczng oraz powazniejsze kon-
sekwencje fabularne angazowania sie w aktywno$¢ dodatkows. Pomimo tej
rdznicy oraz kilku innych drobiazgdw, na poziomie rozgrywki s to produkcje
tudzaco podobne we wszystkim, poza jedng kwestia: pierwszy z tych tytu-
16w proponuje model walki wrecz z wieloma przeciwnikami, drugi natomiast
preferuje walke dystansowsg z uzyciem broni palne;j.

W obu wypadkach rozgrywka obserwowana jest z perspektywy trzecio-
osobowej — tzn., ze w centrum ekranu znajduje sie bez ustanku wizerunek
ciala gtéwnego bohatera lub zastepujgcy je samochdd. W obydwu wypadkach

49 Warto by¢ moze zwrdci¢ uwage, ze David Annendale identyfikuje satyryczny aspekt Grand
Theft Auto: San Andreas z kosmicznym $miechem karnawatowym, tworzac, w moim przekona-
niu, istotny wytom w przekonujacej poza tym analizie. Zob. D. Annandale The subversive carni-
val..., s. 95-99.
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cialo to mozna poddawa¢ modyfikacjom, przy czym bohater Sleeping Dogs jest
wyrazniej uformowany i przeksztalcenia dotyczg tylko kostiumoéw, w ktdre
mozna go przyobleka¢. Gracz w Saints Row: The Third ma znacznie wieksze
mozliwosci, poniewaz nie tylko rozpoczyna gre od zaprojektowania wygladu
bohatera (wybiera ple¢, rase, tusze, muskulature, kostium, tatuaze, a nawet
wykonywane przez posta¢ obsceniczne gesty), ale w kazdej chwili moze bez
zadnych konsekwencji catkowicie zmieni¢ wyglad bohatera. Protagonisci
obydwu gier majg stosunkowo podobne mozliwosci zdobywania wehiku-
16w — zndw, Saints Row oferuje szeroki wachlarz modyfikacji, ktorych Sleeping
Dogs nie przewiduje.

Praktyka grania wyglada dos¢ podobnie. Gracz decyduje, jakie wyzwanie
zamierza podjaé, i oznacza je na mapie miasta. Nastepnie musi dostac sie
ze swojej aktualnej kryjéwki na miejsce zdarzen, nawigujac wsrdd innych
samochoddw i pieszych. Fizyka pojazddw jest uproszczona, natomiast dyna-
mika gry sktania do jazdy identyfikowanej na poziomie estetycznym jako nie-
bezpieczna. Ruch drogowy jest irytujaco powolny w stosunku do mozliwosci
samochoddw, a konsekwencje ewentualnej sthuczki okazujg sie minimalne,
niemal niegrozne dla dobrostanu bohatera. Oferuja natomiast widowiskowe
efekty stopniowej destrukeji wehikutu, ktdry — gdy straci uzytecznos¢ — moz-
na zawsze wymieni¢ na inny, kradnac go wprost z ulicy (bohater Saints Row
potrafi przy tym wskoczy¢ do pedzacego samochodu przez przednig szybe,
wyrzuci¢ z niego kierowce i odjechad). Podobnej destrukeji doznajg zreszta
taranowane elementy otoczenia.

Systemy walki stanowig najpowazniejsza réznice miedzy grami. Bohater
Saints Row eliminuje przeciwnikéw z pomocg rozmaitej, niekiedy bardzo wy-
myslnej broni palnej i materialéw wybuchowych. Walka wrecz jest mozliwa,
ale znacznie bardziej uciazliwa. Tymczasem cho¢ protagonista Sleeping Dogs
moze korzystaé z pistoletu, korzysta przede wszystkim ze sztuk walki, elimi-
nujac przeciwnikdéw za pomocg widowiskowych nokautow, wykorzystujacych
elementy otoczenia: wrzuca zatem pobitych nieprzyjaciét do kontenerdéw na
$mieci, uderza ich drzwiami, zatrzaskuje w budkach telefonicznych itd. Wy-
nika z tego zupelnie inna sytuacja walczacego bohatera. W Saints Row zmaga
sie on ze znacznie liczniejszymi grupami nieprzyjaciol, ktérych zasoby nie
koncza sie wlasciwie nigdy, gdyz w razie przeciagajacego sie starcia wrogowie
otrzymuja positki. Inaczej wyglada tez dynamika starcia: walka wrecz wymu-
sza kontakt i kontrole nad wieloma przeciwnikami jednoczesnie, strzelanie
natomiast — mierzenie do oponentéw po kolei.
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Aktywno$ci dodatkowo rdznig sie drastycznie, cho¢ pojawia sie w nich
kilka elementéw wspdlnych. W Sleeping Dogs sa one wiaczone w tryb fabu-
larny i stanowig symulacje doswiadczenia etnicznego — tj. maja nasladowac
rozrywki oferowane przez miejsce akeji, Hong Kong, w tej liczbie m.in. kara-
oke, turnieje sztuk walki czy walki kogutéw. Zadania dodatkowe w Saints Row
rozgrywaja sie niejako na zewnatrz trybu fabularnego, oferujac zwielokrot-
niong groteskowo orgie przemocy: eliminowanie dziesigtkow przeciwnikow,
destrukcje scenerii za pomocg materialéw wybuchowych czy czolgéw oraz
sekwencje, w ktorej bohater rzuca sie pod kota nadjezdzajacych samochodow
i, stopniowo odbijajac od ich masek, wzbija coraz wyzej w powietrze — od
dlugoscilotu i liczby karamboli zalezy wysoko$¢ wytudzonego ubezpieczenia.
Mimo jawnie parodystycznego charakteru i braku bezposredniego zwigzku
z przebiegiem fabuly zadania dodatkowe majg istotne znaczenie dla prze-
biegu gry, poniewaz wraz z ich realizacja gang bohatera odzyskuje kontrole
nad kolejnymi kwartatami miasta. Ten watek jest w Sleeping Dogs catkowicie
nieobecny.

Jak wskazuje ta pobiezna relacja, w centrum obydwu gier znajduje sie
destrukgcja: eliminacja przeciwnikdéw oraz niszczenie scenerii, w tym samo-
chodu, ktérym porusza sie bohater. Ta ostatnia dokonuje sie nawet podczas
swobodnej eksploracji miasta, poniewaz wymusza to mechanika kontroli nad
pojazdem. W obydwu grach tatwo o eskalacje zniszczenia: zbyt obfita w wy-
padki jazda skutkuje interwencja policji, a w Saint Row tatwo o przypadkowe
spotkanie z wrogami. W takiej sytuacji pozostawanie w miejscu jest droga do
groteskowych multiplikacji liczby nieprzyjaciél, stopniowo $ciagajacych na
miejsce zdarzenia. Sposobem na przywrocenie ladu jest skuteczna ucieczka,
czyli odwrdcenie relacji dominujgcej w obrebie zadan bezposrednio zwig-
zanych z fabulg, kiedy to bohater jest zazwyczaj (cho¢ nie zawsze) napastni-
kiem, a nieprzyjaciele — zwierzyna.

5.

Mimo podobienstw na poziomie rozgrywki obydwie gry przyjmuja bieguno-
wo rozne strategie narracyjne, ktdrych celem ma by¢ opanowanie skandalu,
jaki stanowi karnawal destrukcji, i umieszczenie go w zrozumialych ramach.
Postepujg przy tym inaczej niz seria stanowigca pierwowzor, czyli Grand Theft
Auto, gdzie dominuje satyra spoleczna. Sleeping Dogs wybiera zatem estety-
ke realizmu i topike azjatyckiego kina gangsterskiego, taczac brutalnosé
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obrazowania, efektowo$¢ sekwencji sztuk walki oraz atmosfere moralnej
dwuznaczno$ci postepowania bohatera. Saints Row wydaje sie natomiast
wykorzystywac¢ konwencje narracji gangsterskiej dla wzmocnienia grote-
skowosci i jawnie eksponuje pretekstowos$¢ zachodzacych w grze wydarzen.
Nie znaczy to jednak, ze pierwsza gra catkowicie rezygnuje z watkow karna-
walowych i w istocie rama fabularna, ktéra umozliwia rozpoczecie festiwalu
destrukcji jest w obydwu grach bardzo podobna. W obu przypadkach bohater
bierze udzial w nastepujacej sekwencji zdarzen: ukrywa swojg tozsamosé, zo-
staje zdemaskowany, konfrontuje sie z przedstawicielem wiadzy i wskutek tej
konfrontacji zostaje wrzucony w karnawatowy $wiat na opak, ktérym rzadzg
antagonisci, a on sam znajduje sie na dole drabiny spotecznej. Od tego mo-
mentu protagonista rozpoczyna efektowny demontaz struktur tego $wiata,
by przywrécié¢ mu idylliczny stan poczatkowy — odnowi¢ swojg z nim relacje,
co zasadniczo zgadza sie z ideologig karnawalu. W potowie gry dochodzi do
dodatkowego spietrzenia, jakim jest detronizacja karnawalowego kréla®:
dotychczasowy zwierzchnik przestepczej spotecznosci zostaje brutalnie wy -
eliminowany, rytualnie poéwiartowany, a nastepnie zastapiony groteskowg
wersjg samego siebie, postacig szczegdlnie zdeformowang (w Sanits Row jest
to luchador o manifestacyjnie rozdetej muskulaturze, w Sleeping Dogs — gang-
ster o paskudnie pokiereszowanej twarzy). Obie gry powtarzajg ten motyw
raz jeszcze, demaskujac nastepce zwierzchnika $wiata przestepczego jako
falszywego przeciwnika w finalowych partiach gry. Wraz z postepem fabuly
dochodzi do kolejnych zwielokrotnien, a bohater otrzymuje dodatkowe $rod-
ki destrukeji, dzieki ktdrym coraz skuteczniej eliminuje coraz liczniejszych
i bardziej niebezpiecznych wrogdw.

Ta, zasadniczo karnawalowa, sekwencja fabularna zostaje jednak przed-
stawiona w zupelnie innej konwencji estetyczno-narracyjnej. Bohater
Sleeping Dogs jest policjantem pracujacym pod przykrywka, a jego pierw-
sza demaskacja to moment, gdy graczowi nie udaje sie uciec przed policja
— aresztowany, dowiaduje sie, ze protagonista nie jest przestepca. Nastep-
nie bohater przenika do gangu, zajmujac w nim poczatkowo bardzo niska
pozycje, i rozpoczyna prace, ktorej celem ma by¢ wyeliminowanie groznej
triady. Krdl $wiata na opak, Wujek Po, jest gangsterem starej daty, szlachet-
nym przestepca z zasadami, ktorych jego nastepca, Usmiechniety Lee, nie
respektuje. Zwiekszenie mozliwosci bohatera wigze sie z coraz doskonalszym

50 M.M. Bachtin Twdrczos¢ Franciszka Rabelaisgo..., s. 295-306, M.M. Bachtin Problemy poetyki Do-
stojewskiego..., s.190-193.
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opanowaniem kung-fu, zostaje jednak zaprezentowany jako rodzaj degrada-
¢ji: wraz z przyrostem mozliwosci fizycznych zmniejszajg sie kompetencje
moralne protagonisty, ktory stopniowo coraz mocniej utozsamia sie z gan-
giem. W ten spos6b pojawia sie napiecie, ktore znajduje rozwigzanie dopiero
wraz z chwilg finalowej demaskacji, gdy centralnym antagonistg okaze sie
komisarz policji, ktory zlecil bohaterowi infiltracje gangu, i ktéry z ukrycia
sterowal obydwoma przestepczymi bossami.

Wszystko to zostaje przedstawione bardzo serio i przy uzyciu grafiki o re-
alistycznych pretensjach. W ten sposdb zostaje wprowadzony nastrdj mo-
ralnej powagi, niekoniecznie pasujacy do karnawalowego potencjatu gry.
Sprzecznos¢ ta zostaje twdrczo wykorzystana i wyartykulowana za pomocg
dwdch aspektdéw rozgrywki. Po pierwsze, na poziomie mechaniki bohater
gromadzi dwa rodzaje doswiadczenia, umozliwiajgcego rozwdj umiejetnosci.
Pierwsze wiaze sie z dzialaniem triady, a przyznawane jest za czyny moral-
nie naganne, ale karnawatowo akceptowalne, jak widowiskowa eliminacja
przeciwnikdéw za pomocg réznorodnych elementdéw otoczenia. Drugie wy-
nika z pracy w policji i w znacznej mierze wigze sie z koniecznoscig samo-
ograniczenia, na przyklad z bezwypadkows jazda samochodem. Najwyzsza
skuteczno$¢ bohater uzyskuje zatem, gdy graczowi uda sie wypracowac sa-
modzielnie kompromis pomiedzy tymi sprzecznymi biegunami, w ten sposdb
tworzac ramy nowej harmonii, ktorej ufundowanie jest jedna z wlasciwosci
karnawatu®. Na poziomie fabularnym sprzeczno$¢ wyzyskana zostaje do wy-
eksponowania réznicy miedzy etyka triady oraz etyka policyjna, ktdra jest
zbiezna z regulami zycia spolecznego poza przestrzenia gry. Z perspektywy
policyjnej w miare rozwoju gry bohater upada moralnie, stopniowo zarazajac
sie okruciefistwem triady, w zwigzku z czym jest coraz bardziej skuteczny, ale
i brutalny w walce. W ramie triady protagonista poczatkowo odznacza sie
wlasciwo$cig niedozwolong w $wiecie zorganizowanej przestepczosci, tzn.
nielojalnoscig, ktorej stopniowo sie wyzbywa. Odstepstwo od (policyjnej)
reguly wystrzegania sie okruciefistwa jednocze$nie wigze sie z przyswaja-
niem kodeksu honorowego i coraz wieksza niechecig protagonisty wobec
koniecznosci sktadania raportéw. Finalowe zdyskredytowanie komisarza
policji, jako osoby nielojalnej, z jednej strony pozwala — znéw — scali¢ $wiat
irozwiklaé te pozornie nierozwigzywalng sprzecznosé, z drugiej jest sugestia,
jezeli nie triumfu, to przynajmniej rGwnowaznosci etyki, ktora kieruje sie
przestepczosc¢ zorganizowana.

51 M.M. Bachtin Twérczos¢ Franciszka Rabelaisgo..., s. 295-306.
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Tego rodzaju dylematy sg obce grze Saints Row: The Third, ktérej fabuta
prowadzona jest z perspektyw gangsterskich, a etyka pozostaje do$¢ jedno-
rodna: ogranicza sie do przykazania lojalnosci wobec przyjaciol oraz zemsty
na wrogach. Bohater rozpoczyna gre od sekwencji parodii napadu na bank,
ktérego dokonuje ubrany w maske przedstawiajacg cztonka jego wlasnego
gangu. Po wydarzeniach czesci poprzedniej jest bowiem celebryta, wlasci-
cielem sieci sklep6w z odzieza i marki napojéw energetycznych, a policjanci,
do ktorych strzela, przed $mierciag domagaja sie autograféw. Ta parodystyczna
idylla zostaje zakl6cona przez zwierzchnika syndykatu przestepczego, nie-
zadowolonego z niezaleznosci dziatania bohatera — w efekcie protagonista
trafia do nowego miasta, w ktérym musi zbudowaé swoja pozycje od zera.
Boss ten zostaje wyeliminowany mniej wiecej w polowie gry przez samego
bohatera, zastepuje go jednak psychopatyczny zamaskowany zapasnik o wy-
mownym imieniu Killbane, ktérego z kolei usuwa z pozycji gléwnego anta-
gonisty pozbawiony skrupuléw dowddca specjalnego oddziatlu antyterrory-
stycznego, usilujacy polozy¢ kres wojnie gangéw. Nijak nie rézni sie jednak
ani etycznie, ani metodycznie od swojego poprzednika, stanowi tylko jego
spotegowanie: przeciwnika wyposazonego w grozniejsza bron i dowodzacego
bardziej niebezpiecznymi podkomendnymi. Gangi i policja podlegaja zatem
tej samej logice i stanowig kolejne wcielenia zasady opresyjnej wladzy, ktdrej
przeciwstawia sie blaznujacy i hojnie szafujacy zniszczeniem protagonista,
samookreslajacy sie jako psychopata.

Estetyka gry ciazy wyraznie w strone groteski: miasto, w ktérym rozgrywa
sie akcja, to parodia amerykanskiej metropolii, tym zjadliwsza, ze miejsce
Statui Wolnosci zajmuje ogromna figura robotnika, odsylajaca jednoczesnie
do kregu skojarzen socrealistycznych oraz kwestii eliminacji klasy robotni-
czej z obszaru zainteresowan amerykanskiej popkultury. Ciala pojawiajacych
sie w grze postaci sg zawsze zdeformowane, groteskowo rozdete, a bohater,
jego sojusznicy i antagonisci noszg dziwaczne kostiumy. Mozliwosci prota-
gonisty sg rOwnie ogromne i na poziomie rozgrywki, podczas groteskowych
strzelanin, i w partiach fabularnych: zdolny jest przeprowadzi¢ samodzielny
atak na wiezowiec pelen nieprzyjaciot, ktdry skutkuje jego cze$ciowym zawa-
leniem. Przemoc i destrukcja sg dla bohatera zrddtem przyjemnosci — w tym
wzgledzie plaszczyzna fabularna i jezyk rozgrywki sg do siebie bardzo zblizo-
ne. Jedyny moment dramatycznego napiecia zostaje wyrazony wlasnie w je-
zyku fabuly, kiedy protagonista musi wybrad, czy zemsci sie na Killbane, czy
uratuje zycie dwdch czlonkin swojego gangu. W ten sposéb opowiada sie po
stronie jednego z filaréw etycznych swojego dotychczasowego postepowania.
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W efekcie $wiat nie zostaje scalony, a ostatnia stala ulega destrukeji. Gro-
teskowy final, ktéry przenosi akcje na Marsa, gdzie przebrani w utrzymane
w estetyce retro skafandry bohaterowie scigaja Killbane'a, by ostatecznie od-
kry¢, ze cale zdarzenie bylo zaaranzowane na potrzeby filmu z ich udzialem,
prowadzi do ostatecznego rozpadu swiata gry: uchylona zostaje nawet zasada
fabularnej i estetycznej koherencji.

Warto tez zwr6ci¢ uwage na stosunek obydwu gier do seksualnosci.
Sleeping Dogs to gra, ktéra wprawdzie wprowadza pewng liczbe frywolnie
odzianych postaci kobiecych, ale nie eksponuje szczegdlnie takiej wlasnie
estetyki, a oprdcz kobiet zredukowanych do nacechowanej erotycznie cie-
lesnosci pojawiajg sie w niej bohaterki upodmiotowione. Mocniej seksuali-
zowany jest gtéwny bohater i czlonkowie gangu, do ktdrego nalezy, chetnie
eksponujacy nagie torsy — ten jednak watek tagodzony jest przez dopuszcza-
jaca meska nagos¢ konwencje kina sztuk walki. Jednoczesnie w obrebie fabuly
protagonista spotyka szereg kobiet, poczynajac od spragnionej orientalnych
wrazen amerykanskiej turystki i koficzac na celebrytce. Z kazda mozna od-
by¢ jedng randke, ktéra koficzy sie sugestig (ale nie obrazem) erotycznego
zblizenia i skutkuje zwiekszeniem mozliwosci bohatera. Saints Row stosuje
strategie przeciwna: gra nasycona jest obrazami wulgarnej seksualnosci,
bohaterowie i wrogowie noszg stroje eksponujace ich groteskowo powiek-
szone biusty i muskuly, fabula czesto dotyczy prostytucji i fetyszu domina-
¢ji, a posrdd rozmaitego uzbrojenia znajduje sie powiekszona do rozmiaréw
dwurecznego miecza erotyczna zabawka. Nadto jednej z istotnych dla roz-
woju fabuly postaci glosu uzyczyla znana gwiazda branzy pornograficznej,
Sasha Grey. Jednoczesnie gra nie dopuszcza mozliwosci odbycia stosunku
seksualnego: manifestacyjna seksualizacja okazuje sie kolejnym chwytem
parodystycznym.

6.

Strategie neutralizacji swobody karnawatowej destrukcjiiza pomoca chwy-
téw estetyczno-fabularnych sg wiec w analizowanych grach catkowicie r6z-
ne, choé wydajg sie rdwnie interesujgce. W Sleeping Dogs dominuje watek
samoograniczenia: powsciagliwo$¢ skutkuje efektywniejszg gra oraz do-
$wiadczeniem bardziej zgodnym z orientalng estetyka i charakterem fabuly,
ktdra wielokrotnie zwraca uwage na niebezpieczenstwo zwigzane z przyjmo-
waniem postaw skrajnych. Ten powazny rys podkresla realistyczna grafika
i prowadzona serio narracja. A jednak, gra wydaje sie doskonale swiadoma
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postulatywnego charakteru i zasadniczej nieefektywnosci tego rozwigzania,
stopniowo aprobuje bowiem zachowania coraz gwaltowniejsze, zardwno na
poziomie rozgrywki, jak i opisujac dylematy gtéwnego bohatera. Pod pozo-
rem prowadzenia realistycznej narracji gangsterskiej (podleglej wszystkim
groteskowym wyolbrzymieniom charakterystycznym dla gier wideo), ktdrej
finalem powinno by¢ potepienie przemocy i triumf praworzadnosci, wprowa-
dza polifoniczng gre dwoch systemdéw wartosci, pozwalajac jej wybrzmied bez
dydaktycznej konkluzji. Moralna sankcja dzialania, w ktdra zostaje poczat-
kowo wyposazony bohater, jest tak samo pozorowana, jak jego intencje, gdy
przenika do gangu. Psychologiczna wiarygodno$c i etyczne zobowigzanie gry
okazujg sie narzedziami, a nie celem rozgrywki — protagonista realizuje bo-
wiem karnawalowy model oszusta, ktéry symulujac podleglos¢ dominujacym
wzorcom ideologicznym w istocie dgzy do obnazenia ich ograniczen®™ W ten
sposdb pietnuje i eliminuje skompromitowane i spetryfikowane skltadowe
poddanej karnawalowej probie idei, prowadzac do jej odnowienia.

Saints Row: The Third przyjmuje natomiast strategie manifestacyjnie karna-
walows, eksponujac na kazdym poziomie pozbawiong celu satyrycznego pa-
rodie stosunkéw spolecznych i afirmujac swobode destrukeji az do poziomu
zniszczenia samej narracji, wraz z jej ideologicznym szkieletem. Degraduje
przy tej okazji moralne i spoteczne autorytety, by w atmosferze wesotego, ale
i okrutnego karnawalowego $miechu zapewni¢ graczowi swobode niszczy-
cielskiego dzialania. Bohater jest glupcem®, calkowicie abstrahujacym od
spolecznie usankcjonowanych sposob6éw dziatania i nieszukajacym uspra-
wiedliwienia dla wlasnej brutalno$ci. Sama gra, otwarcie parodystyczna
i bezkompromisowa, wydaje sie substytutem karnawalowego swieta, kt6-
re rozluznia istniejacy gorset regul i pozwala na samodzielng ich restytucje
w atmosferze wesolej zabawy. Tego rodzaju swoboda nie jest jednak pozba-
wiona ceny: przy calej swojej uciesznosci, Saint’s Row niechetnie poddaje pré-
bie karnawalowego ognia autentyczne struktury ideologiczne i obiektem szy-
derstw czyni raczej konwencje narracji gangsterskiej oraz gry typu sandbox niz
moralno$¢, ktdrg problematyzuje Sleeping Dogs. Odwraca tez uwage od swojej
zasadniczej problematyki za pomoca rzekomych afiliacji pornograficznych,
ktdre w istocie okazujg sie lagodne i banalne.

Obydwie gry maja zatem ograniczenia. Sleeping Dogs przynajmniej po-
zornie traktuje karnawalowa przemoc powaznie i pochwala jej eliminacje ze

52 M.M. Bachtin Formy czasu i czasoprzestrzeni w powiesci, w: Problemy literatury i estetyki, s. 366-375.

53 Tamze.



DOCIEKANIA TOMASZ Z. MAJKOWSKI SWIECI | PSY

stosunkdw spotecznych, natomiast Saint’s Row: The Third godzi sie na pewng
trywializacje 1 symulowany skandal prezentowanej hiperseksualnosci, ktorej
gracz nie moze doswiadczy¢. Mimo to jednak, jak sadze, obydwie gry wy-
korzystuja karnawatowy potencjal jezyka rozgrywki w stosunkowo duzym
stopniu, podnoszac problem nieadekwatnosci i koniecznosci odnowy ide-
ologicznych regul, juz to tematyzujac rzecz za pomoca narracji polifonicznej,
juz to — pozwalajac tymczasowo doswiadczy¢ karnawalowej swobody w sto-
sunkowo czystej postaci.

Abstract

Tomasz Z. Majkowski
JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)
Saints and Dogs: Carnivalesque Elements in Sandbox Games

Majkowski draws on Bakhtin's notion of the carnivalesque to examine a selection of video
games, exploring the interaction between carnivalesque elements and the conceptual
framework on the plot level. Focusing on questions of representation, justification,
and the player’s experience of violence and destruction, he describes the grotesque
potential of nominally realistic sandbox games as well as the role of such motives for
the carnivalization of video games.
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