»Er(r)go. Teoria-Literatura-Kultura”
Nr 37 (2/2018) — Maska / Pseudonim / Awatar
1SSN 1508-6305 / E-1SSN 2544-3186

Izabela Tomczak, Pawet Stachura
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Ksztattowanie tozsarmoscl awatara,

w grach komputerowych

Studium komputerowych adaptagji Waldena
Henry'ego Davida Thoreau

Wiele gier komputerowych umozliwia mniej lub bardziej swobodne ksztalto-
wanie postaci, ktorg sie gra (player character), przy czym warto podkresli¢, ze juz
w latach osiemdziesigtych XX wieku postac ta byla okreslana jako awatar', tak jakby
gracz ucielesnial si¢ w fikcyjnym $wiecie w swoim komputerze. Ksztaltowanie
awatara, jak podkreslaja gracze i krytycy, jest jednym ze zrodel przyjemnosci
i rozrywki, gdyz daje graczom poczucie swobody i mozliwo$¢ wyrazenia siebie
oraz realizacji marzen na swdj temat. Krytyka i teoria gier komputerowych omawiaja
tworzenie i ksztaltowanie awatardw, postugujac si¢ pojeciem “kustomizaciji”, czyli
dostosowania produktu do potrzeb gracza; kustomizacja nastepuje zwykle przez
wybor niewielkiej liczby wariantéw i opcji, ktore same czgsto narzucaja graczom
zaprojektowane przez kogos obrazy postaci’, czgsto oparte na stereotypach doty-
czacych kobiet?, mezczyzn i réznych grup etnicznych?. Jednoczesnie jednak wielu
graczy identyfikuje si¢ ze swoimi awatarami’, wykorzystujac je do zaspokajania
podstawowych potrzeb spolecznych, takich jak poczucie przynaleznosci, uznania,
wyrazania uczu¢ i opinii, ksztaltowania swojego wizerunku®. Czgs¢ krytykow
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zadaje pytanie, jak duzo swobody maja gracze w ksztaltowaniu awataréw’. Czy
wizerunek budowany z szeregu standardowych opcji moze zastapi¢ swobodne
ksztaltowanie swojej tozsamosci w realnym zyciu? Jak duza swobode daja gry
w takiej aktywnosci?

Do oméwienia tych kwestii dobrze nadaje si¢ przykiad adaptacji ksigzki Wal-
den, czyli Zycie w lesie Henry’ego Davida Thoreau, ktérego jednym z gtéwnych
tematow jest wolnos¢ od ograniczen narzuconych spotecznie, a jednoczesnie
podporzadkowanie sie regufom narzuconym przez przyrode. Podobnie w grze
komputerowej stworzonej na podstawie tekstu Thoreau, swoboda dziatania i indy-
widualnej ekspresji wydaje si¢ jedng z podstawowych cech gry: na ile gracz moze
swobodnie ksztaltowac swoja tozsamos¢ w adaptacjach Waldena Thoreau? Pytanie
to wydaje sie wazne rowniez dlatego, ze istnieja juz trzy gry oparte na pamietniku
pustelnika znad jeziora Walden: Walden, A Game (2017), Walden, Thoreau It All
Away (2016), oraz Walden and the Werewolf (2014), ktéra jest tylko marginalnie
powigzana z tekstem Thoreau. Dostepne sg one na serwerze itch.io i sg bardzo
od siebie rézne: rozne sg ich struktury fabularne, tematyka oraz samo podejscie
do grania i zabawy. Poniewaz zwigzane s3 one z tekstem literackim, mozna je
uznac za trzy rozne odczytania Waldena, skupiajace si¢ na réznych obszarach mysli
Thoreau i réznych tezach z jego tekstu. Co wazne, réznice pomiedzy trzema grami
mozna odnie$¢ do trzech stadiow ewolucji gier komputerowych oraz do ogdlnego
podziatu w historii literatury i sztuki najnowszej: od modernizmu, przez postmo-
dernizm, do okresu okreslanego niezbyt odkrywczo jako post-postmodernizm.
Przedstawiona ponizej analiza prowadzi do wniosku, ze gry-adaptacje tekstu
i rézne interpretacje tego tekstu s ze sobg powigzane i mozna je podzieli¢ na te
sama sekwencje okresow filozoficznych, a z tego wynikaja trzy rézne podejsicia
do pojec tozsamosci i awataru. Poniewaz analiza przedstawiona w niniejszym
artykule wynika ze wspdlczesnej teorii gier internetowych, opis tla teoretycznego
rozpocznie si¢ od cytatu z klipu na YouTubie.

W niedawno opublikowanym klipie na temat teorii gier komputerowych,
MatPat, DannyMendiola, Luke MacAdams i IDistraxx® argumentuja, ze ewolucja
gier komputerowych dzieli si¢ na fazy podobne do okreséw w rozwoju sztuki,
literatury i filozofii dwudziestowiecznej: modernizm, postmodernizm i post-
-postmodernizm, przy czym historia gier komputerowych przebiega wedlug au-
toréw znacznie szybciej, osiagajac stadium post-postmodernistyczne po zaledwie
czterdziestu latach. Wedltug autoréw klipu, modernizm w sztuce przypomina

7. Karen E. Dill, Kathryn P. Thil, Video Game Characters and the Socialization of Gender
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okres w latach dziewigédziesigtych XX wieku, kiedy powstawaly pierwsze gry

»zanurzajace” gracza w fikcyjny $wiat (immersion games): innowacje techniczne
i postep techniczny prowadzily do powstania bardziej sugestywnych reprezentacji
doznan zmystowych, pamieci i doswiadczenia. Natomiast w projektowaniu gier
postmodernistycznych celem nie jest ,,zanurzenie” w fikcyjny $wiat: odrzucenie
sugestywnej i angazujacej gracza reprezentacji ma by¢ podobne do postmoder-
nistycznego odrzucenia tradycyjnych funkcji sztuki, odrzucenia norm wartosci
artystycznej. Tak jak wszystko moze by¢ sztuka postmodernistyczna, wszystko
moze by¢ rowniez taka gra. Jako przyklady autorzy klipu podaja dzieta surrealistow
oraz gry autoréw niezaleznych (Indie gaming) z poczatku XXI wieku:

W grach autoréw niezaleznych wida¢ ten sam pomysl, co u surrealistow. W tych grach

eksperymentalnych podwazane sa wszystkie nasze wyobrazenia o tym, czym w ogéle

jest gra komputerowa. Na przyktad Soda Drinker Pro jest jak narkotyczna wizja, ma

niechlujna grafike w tle, niewygodne guziki do kierowania postacia, i dostownie udaje

okropna gre, dopoki nie dokopiemy sie do znacznie lepszej, catkowicie ukrytej drugiej

gry. A co z grami takimi jak Mountain? Autorzy tej gry obiecali, cytuje, ,,spelni¢ marze-
nia o byciu gorg”. Albo Rock Symulator (symulator kamyka), zart, na ktéry znalazty sie

pienigdze z crowdfundingu - cato$¢ gry polega na obserwacji kamyka. [...] Najbardziej

wida¢ te zmiang w trendzie do produkgji gier, w ktorych $wiadomie podkreslany jest

ich status gier komputerowych, na przyktad w Pony Island trzeba sie wyrwa¢ z pliku gry
na swoim komputerze, w Undertale zapisywanie i tadowanie zapisanej gry jest czeéciag
fikcyjnego $wiata, w ktorym sie gra, a w Doki Doki Literature Club trzeba samemu mo-
dyfikowa¢ pliki gry, by dojs¢ do jej przerazajacego zakonczenia. Sg to gry, ktérych celem

jest lamanie przyjetych zasad, stanowiacych o tym, jak sie gra, w co sie gra oraz czym

w ogole jest granie’.

W koncu post-postmodernizm jest powrotem do gier narracyjnych i realistycznych,
co odzwierciedla panujacy nastréj zmeczenia i znudzenia ironig i wywrotowoscia
gier postmodernistycznych.

To raczej krotkie i niefrasobliwe oméwienie modernizmu i postmodernizmu
nalezy uzupelni¢ o odwotania do bardziej konkretnych analiz zbioru Walden
oraz do ogolnie znanych koncepcji teoretycznoliterackich. Po pierwsze, poniewaz
wiekszos¢ krytykow identyfikuje przyrode i poleganie na sobie (self-reliance)
jako gtéwne tematy ksigzki Thoreau, tematy zwigzane z amerykanska tozsamo-
$cig narodowa'’, to omdwienie gier powinno réwniez odwolac¢ si¢ do moder-
nistycznych i postmodernistycznych koncepcji przyrody i autonomii podmiotu.
Podobnie, poniewaz kompozycja Walden jest czesto omawiana jako przyklad

9. MatPat, Danny Mendiola, Luke MacAdams, IDistraxx, Game Theory... (23.07.2017).
10. Francis Otto Mathiessen, American Renaissance: Art and Expression in the Age of Emerson
and Whitman, Oxford University Press, Oxford 1968, s. 174.
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formy organicznej, na przyklad w dziele Francisa Otto Mathiessena o renesansie
amerykanskim oraz w wielu pézniejszych ksigzkach, w niniejszym oméwieniu
zostanie podjeta proba zastosowania pojecia formy organicznej do analizy gier
komputerowych, adaptacji Walden. Réwnie wazne sg analizy formalistyczne,
ktorych autorzy postuguija sie pojeciami formy zamknietej i otwartej, jak sugeruje
historyczny przeglad interpretacji dziela Thoreau (2007), gdzie wymienione sa
pdéznomodernistyczne analizy Shermana Paula (1957) i Charlesa R. Andersona
(1961), poréwnane do odczytan szczegélowych (close reading) ,zamknigtego
artefaktu werbalnego” (self-contained verbal artifact), porownywalnego z wier-
szem; te pojecia podobne sa do zamknietych i otwartych modeli fabuty gry, ktére
zostana omdwione ponizej.

Najbardziej skomplikowane pojecie, przydatne w postmodernistycznym odczy-
taniu Walden (tekstu i jego adaptacji na gry), to podmiotowos¢ postmodernistycz-
na. Klasyczna interpretacja Walden w ksigzce Mathiessena, ktéry uznal Walden
za forme organiczng wyrosla z samodzielnego, polegajacego na sobie podmiotu",
sugeruje przekonanie krytyka o totalnej autonomii podmiotu i o potrzebie jego
afirmacji. Takie odczytanie zostalo niedawno rozbudowane i usystematyzo-
wane przez Forougha Baraniego i Wan Roselezam Wan Yahye'. Pojecie formy
organicznej prowadzi jednak do pytan, ktére przypominaja postmodernistycz-
ng dekonstrukcje podmiotu przez Derride w eseju Roznia®. Tak jak pytajacy
podmiot w szkicu Derridy kwestionuje proces rézni (réznosci), cho¢ nie moze
zosta¢ ukonstytuowany przez ten proces, jak sugeruje francuski filozof, kiedy
pyta o to, ,kto rézni” w procesie réznicowania i definiowania pojec¢*, tak samo
podmiot wzrostu nie jest konstytuowany przez sam wzrost. Organiczna forma
wypowiedzi podmiotu nie jest sama wzrostem (mechanizmem wzrostu), nie jest
sama w stanie produkowac¢ form organicznych; mysl i wypowiedz nie s3 w stanie
udzieli¢ odpowiedzi, same z siebie, na pytania o to, ,kto ro$nie”, ,,z czego wyrasta”
mysl i podmiotowos$¢. Inny sposdb postmodernistycznego zakwestionowania
autonomii podmiotu pochodzi od mysli Althussera: podmiot ekonomiczny
jednoczesnie narzuca i polega na nieosobowych formach determinizmu eko-
nomicznego i opresji'®. Nawet dekonstrukcja podmiotowosci, jak zasugerowat

11. Mathiessen, American Renaissance..., s. 176.

12. Forough Barani, Wan Roselezam Wan Yahya, Literary Art as a Form of Self-Inquiry
in Thoreau’s Walden, ,,International Journal of Interdisciplinary Social Sciences”, 2010, 5, 1,
s. 39-51.
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James Heartfield w 2002 roku, ma cechy samozwrotnosci i samozaprzeczenia,
co prowadzi do zatrzymania procesu dekonstrukeji:

Krytyka podmiotowosci charakteryzuje si¢ pewna intensywnoscia emocjonalng, pewnym
elan. Rozpoczyna si¢ ona od dziatan ostroznych, jakby dziecko testowalo nowopoznane
bluznierstwo. Odkrywszy, ze nie napotyka na silny opér, krytyka podmiotowosci skacze
do przodu, wywarzajac otwarte drzwi. To tak, jakby kto$ zebrat odwage, by powiedzie¢
“Podmiot jest nagi!”, po czym nagle wszyscy dostrzegaja nagos¢ mowigcego. Takie nagte
zmiany zachecaja krytykéw do dziatania. Atak na Podmiot przybiera forme rewolucji,
jak szturm na Patac Zimowy. Ci, ktorzy stawiaja opor, to starzy, reakcyjni gtupcy. Dos¢
szybko wczorajsze poglady rewolucyjne staja sie pogladami dzisiejszego establishmentu.
Postmodernizm jest dzi§ obowigzkows czgécig programu nauczania nauk humanistycznych'.

W kontekscie gier komputerowych miejsce podmiotu wydaje si¢ podwojnie
zagrozone: teoretycy regularnie kwestionuja zdolno$¢ podmiotu do podejmo-
wania decyzji w grze komputerowej”, ale pytaja rowniez o granice mozliwosci
ksztaltowania podmiotu w grze'®. W grach bazujacych na tekscie Thoreau pojecie
podmiotowosci organicznej moze nawet doprowadzi¢ do zakwestionowania au-
tonomii podmiotu: skoro Thoreau, narrator Walden, musial podporzadkowac sie
wyzszym prawom przyrody, jak deklaruje w rozdziale Wiosna, tak by sama swoja
podmiotowosciag wyraza¢ zgode z prawami natury, o ile wiecej musi podporzad-
kowac sie gracz, ktory musi dziata¢ zgodnie z zasadami, by w ogéle umozliwi¢
grze dzialanie, nie méwigc o wygraniu? Jesli gra oparta na Walden ma symulo-
wac przyrode, to prawdopodobnie bedzie réwniez symulowa¢ dzialanie jej praw,
ograniczajac tym samym autonomi¢ i swobode podmiotu-gracza, za pomoca
ograniczonej liczby opcji, sztywnego scenariusza gry oraz zamknietej architektury
jej fikcyjnego $wiata. I odwrotnie: dostatecznie otwarta architektura gry moze
umozliwi¢ graczowi naruszenie zasad ,,zgodnego z przyrodg” Zycia nad jeziorem
Walden, na przyklad poprzez niszczenie krajobrazu, naruszanie praw wtasnosci,
zmiane scenariusza i projektu gry lub poprzez opuszczenie jeziora. W ten sposob
sama struktura gry odnosi sie do paradokséw formy organicznej i praw przyrody,
czyli do problematyki ksiazki Walden.

Jeszcze jeden kontekst teoretyczny, wazny dla interpretacji projektow graficz-
nych w grach, to pojecie postmodernistycznej estetyki wzniostosci, ,wzruszenia,

16. James Heartfield, The “Death of the Subject” Explained, Hallam University Press, Sheffield
2002, s. 20. (Przel. LT, P.S.).

17. Torill Mortensen, Playing with Players: Potential Methodologies for MUDs, ,,Game Studies”,
2002, 2, 1, <http://www.gamestudies.org/0102/mortensen/> (2.4.2017).

18. Joachim Backe, Narrative Rules? Story Logic and the Structures of Games, ,,Literary
and Linguistic Computing”, 2012, 27,3, s. 243-260.
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ktdre prowadzi kazda mysl (w tym mysl krytyczng) do jej granic”. Koncepcja

wzniosto$ci postmodernistycznej jest dobrze znana; jej komponenty to zaburzenie

przyczynowosci i niedookreslenie w reprezentacji rzeczywistosci, lek i niebezpie-
czenstwo oraz ryzyko podejmowane w zabawie wynalazkami, formami i koncep-
cjami®. Estetyka wzniostosci rzadko bywa przywotywana w oméwieniach ksigzki

Thoreau, do ktérego w wiekszosci opracowan odnosi si¢ estetyka malowniczosci

i sielanki, zgodnie z analizami Leo Marxa® i nowszymi dzietami ekokrytycznymi

Lawrence’a Buella”. Z drugiej jednak strony, analizy przedstawione w ksigzce

Richarda Bridgmana Dark Thoreau® dotycza tematyki strachu, poczucia kleski,
resentymentu i okrucienstwa w dzielach Thoreau. Znacznie bardziej pasuje este-
tyka wzniostosci do postmodernistycznych gier komputerowych, o czym mowa

w dalszej czgdci artykutu.

Pewna liczba opracowan szczegdtowych wprost odwotuje sie do gry i zabawy,
a nawet do gier komputerowych, jako kontekstéw interpretacyjnych w analizie
Walden. Na przyklad Maura D’Amore w artykule o ,,nierealnej posiadtosci Tho-
reau”** opisuje Walden jako zapis ,zabawy w dom”, symulowanego kontaktu
z przyroda i zyciem na wsi, rodzaj wakacyjnego zartu w wykonaniu mieszczu-
cha. Autorka cytuje z prasy wspolczesnej Thoreau, udowadniajac, ze wakacyjna
gra w emersonowskie poleganie na sobie, symulowana samowystarczalno$¢
oraz zabawa w rolnictwo byly czegsto wowczas (jak i dzis) spotykanymi reakcjami
na urbanizacje i tryb Zycia w wielkim miescie.

Symulacja i gra nie zawsze jest jednak sposobem na przyjemna rekreacje,
jak zauwaza Marvin K.L. Ching w swoim studium o grach i zabawach jako me-
taforach zycia w kulturze amerykanskiej*. Ching, krytyk-psycholingwista,
podaje liczne przyklady gry i zabawy jako metafory zycia, usprawiedliwiajacej
krétkowzrocznos¢, waskie horyzonty, egoizm oraz pragnienie osiggnigcia na-
tychmiastowej satysfakcji. Nieoczekiwanie, w przykladach zostaje wymieniony

19. Jean-Frangois Lyotard, Lessons on the Analytic of the Sublime, red. Werner Hamacheri,
Davind E. Wellbery, przekt. Elizabeth Rottenberg, Stanford University Press, Stanford 1994, s. x.

20. Jean-Frangois Lyotard, Kondycja ponowoczesna, przekl. Malgorzata Kowalska i Jacek
Migasinski, Aletheia, Warszawa 1998, s. 87-88.

21. Leo Marx, The Machine in the Garden: Technology and the Pastoral Ideal in America,
Oxford University Press, Oxford 1964.

22. Lawrence Buell, The Environmental Imagination: Thoreau, Nature Writing, and the For-
mation of American Culture, Harvard University Press, Cambridge 1995.

23. Richard Bridgman, Dark Thoreau, University of Nebraska Press, Lincoln 1982.

24. Maura D’Amore, Thoreau’s Unreal Estate: Playing House at Walden Pond, ,,The New
England Quarterly”, 2009, 82, 1, s. 56-79.

25. Marvin K.L. Ching, Games and Play: Pervasive Metaphors in American Life, ,Metaphors
and Symbolic Activity”, 1993, 8, 1, s. 43-65.
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Walden®® jako wyraz niepowaznego nastawienia do zycia i przyrody, co jest oceng
nie do konca sprawiedliwa, lecz moze si¢ okaza¢ wazne dla analizy gier kompute-
rowych powstalych na podstawie tekstu Thoreau, zwtaszcza jesli otwarta struktura
gry zapewni graczom mozliwos¢ realizacji fantazji o agresji lub btyskawicznym
zaspokojeniu pragnien. Tak dzieje si¢ na przykiad w grze Fallout 4, gdzie jezioro
Walden i chata Thoreau pojawiaja si¢ jako miejsce akcji: w $wiecie po zagtadzie
atomowej jezioro jest na wpot wyschle, otoczone martwymi drzewami, a jednak
domek Thoreau wcigz stoi jako eksponat muzealny w skansenie. Wokat chaty stoja
plakaty muzealne, a za naci$nieciem guzika mozna wystucha¢ elektronicznego
przewodnika, ktory cytuje ksigzke Walden, przy czym wypowiedzi te obdarza-
ne s3 ironicznym lub sceptycznym komentarzem przez postacie poboczne (ale
nie przez awatar gracza). Epizod ten jest czescia pobocznego watku gry, rodzajem
ironicznego komentarza na temat $wiata gry, w ktéorym wszechobecne s3 przemoc
i zniszczenie.

Kolejnym przykladem, pozornie stabiej zwigzanym z tematyka gier, jest
studium Thomasa Koeniga? dotyczace komercjalizacji i fragmentacji tekstu
Thoreau, ktéry w Stanach Zjednoczonych funkcjonuje w obiegu popularnym,
w postaci krétkich cytatéw na koszulkach, w reklamach, w piosenkach i filmach
oraz na niezliczonych memach w internecie. Koenig twierdzi, ze jest to przyklad
postmodernistycznej estetyki cytatu i pastiszu, lecz wedlug krytyka podobna
estetyka postugiwal sie sam Thoreau, wykorzystujac krotkie cytaty z autoréw
sobie wspolczesnych, a przede wszystkim z autoréw klasycznych. Walden jest
zatem, wedtug Koenigsa, rodzajem wypisow z literatury $wiatowej. Zwlaszcza
jedna z analizowanych ponizej gier funkcjonuje w podobny sposéb.

Na koniec, rozdzial o ekonomii w Walden, omawiany przez wigkszos¢ interpre-
tatorow tej ksigzki, jest powigzany ze wspolczesng Thoreau doktryng liberalizmu
gospodarczego. Szczegotowo omawiali ten zwigzek Thomas D. Birch i Fred Metting
w artykule o zalozeniach ekonomicznych ksigzki Thoreau. Birch zidentyfikowat
w tekscie liczne ukryte odwolania do dziet Adama Smitha i Jean-Babtiste’a Saya,
dochodzac do wniosku, ze ,,cho¢ Thoreau odrzucat teorie wartosci wedtug Smitha,
jego przekonanie o koniecznosci podzialu pracy oraz jego definicje bogactwa,
to Walden i Bogactwo narodéw maja zaskakujaco liczne wspolne tematy: oba
dzieta podkreslajg zwigzek pomiedzy wolnoscia indywidualng i wzrostem gospo-
darczym, nieufnie odnoszac si¢ do regulacji gospodarki przez rzady”*. Taka jest

26. Ching, Games and Play..., s. 54.

27. Thomas Koenigs, The Commonplace Walden, ,ESQ: A Journal for the American Rena-
issance”, 2013, 59, 3, s. 439-480.

28. Thomas D. Birch, Fred Metting, The Economic Design of Walden, ,The New England
Quarterly”, 1992, 65, 4, s. 587-602.

29. Thomas D. Birch, Fred Metting, The Economic Design of Walden, s. 594.
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réwniez tematyka, nawet jesli niewyrazona wprost, gier opartych na ekspansji

terytorialnej i gospodarczej, czyli rozlicznych klonéw Cywilizacji i Warcrafta,
oraz wczesniejszych podobnych gier z lat dziewigédziesiatych XX wieku, np. Set-
tlers. Ekonomia jako gléwny lub poboczny watek gry komputerowej jest by¢ moze

powigzana z tematyka artykulu D’Amore o zabawie w gospodarstwo domowe.

Analiza gier komputerowych bedacych adaptacjami zbioru esejow Walden
Thoreau skupi sie¢ zatem na nastepujacych kwestiach: ile swobody pozostawia
gra podmiotowosci gracza, na ile mozliwa jest modyfikacja samej gry, czy gracz
zmuszony jest do przestrzegania praw fikcyjnej ,,przyrody” $§wiata gry, na ile
zamknieta jest struktura miejsca akgji i scenariusza gry, czy gracz moze ksztal-
towac wyglad i wypowiedzi swojego awatara, czy gra zapewnia natychmiastowe
zaspokojenie pragnien i czy toleruje ona krétkowzroczno$¢, czy ekonomia gry
opiera si¢ na indywidualnej inicjatywie i swobodnym dostepie do zasobow
naturalnych, wreszcie, czy w grze pojawiaja sie cytaty z tekstu Thoreau i czy ich
uzycie ma cechy rozbudowanej kolekeji, wypisow z literatury.

Pytania te sg powiazane z jedng z podstawowych koncepcji teoretycznych
w badaniach nad grami, czyli z typologia gier wedlug Rogera Caillois. Wedtug
francuskiego krytyka, problem z klasyfikacja gier nie lezy, jak mogloby sie wydawac,
wylacznie w kwestii tworzenia odpowiednich kategorii: trudnos¢ polega raczej
na znalezieniu odpowiednio szerokich kryteriéw podzialu. Biorac pod uwage
ogromng réznorodnos¢ w $wiecie gier, znalezienie systemu, ktory wlaczalby takie
cechy jak zasady gry, liczba potencjalnych graczy czy ztozonos¢ fabuty w jasny
i logiczny sposéb, graniczy z niemozliwoscig. Zeby stawi¢ temu czola, Caillois
proponuje oryginalng terminologie, dzielac gry wobec dominujacego w nich
elementu: rywalizacji, losowosci, symulacji i vertigo®. I tak powstaly kolejno:
agon, alea, mimicry i ilinx. Kazda kategoria zajmuje pewne miejsce na spektrum
kreatywnosci, pewnego continuum oscylujacego pomi¢dzy dwoma biegunami;
grami polegajacymi na improwizacji (paidia), i grami wymagajacymi dyscypliny
(ludus)*.

Pierwsza kategoria, agon, obejmuje gry, w ktdrych bardzo istotna jest ry-
walizacja. GIowng funkcj takich gier jest, po pierwsze, zapewnienie graczom
sprawiedliwych, jednakowych warunkéw na starcie i po drugie, wybranie zwy-
cigzcy na podstawie jednej umiejetnosci, na przyktad szybkosci, pomystowosci
czy wytrzymalosci. Gry agon wymagaja dyscypliny i wysitku, poniewaz to one
s3 kluczem do wygranej. Nie dzieje si¢ tak w grach z kategorii alea, ktdra swoja
nazwe czerpie z facinskiego okreslenia na gre w kosci, gdzie sukces jest niezalezny

30. Roger Caillois, Gry i ludzie, przekl. Anna Tatarkiewicz i Maria Zurowska, Oficyna Wy-
dawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 12.
31. Caillois, Gry i ludzie, s. 13.
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od umiejetnosci gracza. W przeciwienstwie do gier agon, zwycigstwo w grach
alea zalezy od tutu szczgécia, a nie od kompetencji uczestnika. “Gracz jest cal-
kowicie bierny; nie uzywa swojej zaradnosci, umiejetnosci, sity czy inteligencji.
Jedyne, co moze zrobic, to czekac pelny nadziei i drze¢ przed losem wyrzuconym
na kosci”*. Wynik takiej gry moze diametralnie si¢ zmieni¢ bez najmniejszej
zapowiedzi. Callois zaznacza jednak, ze mimo pozornego kontrastu tych dwoch
kategorii, niektdre gry moga wykazywa¢ cechy obu typéw. Dobrym przyktadem
takiej gry jest karciany poker, gdzie szczescie determinuje reke kazdego gracza,
ale do zwycigstwa wymagane sa pewne umiejetnosci psychologiczne i taktyczne.

Mimicry, trzecia kategoria gier wedtug Callois, wydaje si¢ nie pasowa¢ do dwéoch
poprzednich w swojej charakterystyce. Zamiast opisywac¢ udzial umiejetnosci
gracza w rozgrywce, ta grupa bazuje na elemencie nasladownictwa. Innymi stowy,
taka gra polega na stworzeniu iluzji, czgsto przy uzyciu rekwizytéw, kostiumow
czy dekoracji i przyciagnigciu widza. Zdaniem Caillois, mecze wrestlingowe
czy futbolowe s3 w swojej naturze czysto teatralne; wywotuja emocje, wymagaja
noszenia pewnych strojow i, co wazne, moga zamieni¢ najbardziej utalentowa-
nych graczy w celebrytéw. Mozna wtedy powiedzie¢, ze wyzej wymienione gry
typu agon, w ktérych wymagany jest wysitek gracza, majg pewne cechy gier typu
mimicry. Po raz kolejny kategorie cz¢sciowo sie pokrywaja, co z jednej strony
pozwala na dokladniejszy opis poszczegdlnych gier, ale z drugiej podwaza sta-
bilno$¢ podziatu.

Ostatnia grupa gier, ilinx, by¢ moze najbardziej intrygujaca, dotyczy takich
dziedzin, gdzie istotna jest nagla zmiana, zburzenie statusu quo. Opiera sie wiec
na wzbudzaniu gwattownych uczu¢ paniki czy niepokoju, czesto jako rezultat
wyjatkowo ryzykownych zabiegéw, jak na przyktad skomplikowanych akrobacji.
Zeby zilustrowac te grupe, Caillois przywotuje meksykanskie praktyki voladores:

W Meksyku, voladores [...] wspinaja sie na szczyt stupa o wysokosci od 65 do 100 stop.
Za pomocy skrzydet przywigzanych do ich nadgarstkow, przeistaczaja sie w orty. W talii
sa przywigzani koncem sznura. Sznur przechodzi dalej pomiedzy ich palcami u stép
w taki sposob, zeby mogli zawisna¢ glowa w dét z rozpostartymi na boki ramionami.
Zanim opadng na ziemie¢, muszg wykona¢ wiele okrazen [...] po ciagle poszerzajacym
sie torze ich lotu. Cala ceremonia, zaczynajaca si¢ w potudnie i obejmujaca kilka takich
lotow, jest interpretowana jako taniec zachodzacego slorica, a takze kojarzona z ptakami,
przeciwstawieniu sie $mierci .

Po raz kolejny mozna wyciagna¢ wniosek, Ze powyzsza gra poza cechami swojej
kategorii, na pewnych zasadach mogtaby by¢ wlaczona do grupy mimicry (z racji

32. Caillois, Gry i ludzie, s. 17.
33. Caillois, Gry i ludzie, s. 23.
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swojej teatralnosci, uzycia kostiumow etc.). Mozna wiec wywnioskowac, ze cztery
grupy Callois: agon, alea, mimicry i illinx to raczej ogélne wskazéwki interpreta-
cji rozmaitych gier, a nie wylaczne, jednoznaczne kategorie. Kategoryzacja gier
komputerowych, pozornie bardziej jednorodna, ulega podobnym trudnosciom.
Typologia gier nie polega na wylacznosci, a raczej na zbiorze cech, ktora dany
tytul posiada. Skategoryzowanie gier jako modernistyczne, postmodernistyczne
czy nawet post-postmodernistyczne polega na ujeciu ich w bardziej otwartym,
ogolnym znaczeniu, gdzie kluczowy jest zamyst tworczy i eksperyment (lub jego
brak) z forma, raczej niz bardziej typowe podzialy (np. wzgledem perspektywy
gracza czy tematyki).

Trzy gry, ktore sa przedmiotem tego artykutu, czyli Walden, A Game (2017),
Walden, Thoreau It All Away (2016), i Overcast: Walden and the Werewolf (2014), s3
trudne do jednoznacznego skategoryzowania. Z racji ich wspolnego, literackiego
przodka i bycia wyprodukowanymi przez male, niezalezne studia, te tytuty roznia
sie znacznie od tradycyjnych, komercyjnych przyktadéw. Juz na tej podstawie
mozna stwierdzi¢, ze wykazuja postmodernistyczng intertekstualnos¢ przez
nawigzanie do eseju Thoreau oraz cechujg si¢ pewng indywidualnoscig przez
swa przynaleznos¢ do gier niszowych. W konsekwencji, gry te wykraczajg poza
tradycyjna klasyfikacje, jaka proponuje Caillois, ale moga by¢ zbiorczo okreslone
mianem ,,gier postmodernistycznych”.

Zdaniem Marka Woolfa**, wyjatkowos¢ gier komputerowych polega na ich
glebokiej wigzi z odbiorca, a doktadniej z graczem. Dodatkowo, wiele wspoét-
czesnych cieszacych si¢ uznaniem gier skupia sie na wartkiej akcji i oczekuje
od gracza refleksu i zdolnosci adaptacji. ,,Dzigki niemal natychmiastowym reak-
cjom komputera na bodzce [...] gry wideo czesto sg projektowane w taki sposéb,
zeby wymagac¢ szybkiego dzialania i refleksu, zupelnie jak sport czy takie gry
jak pinball czy tenis stolowy. Dla niektorych to szybkie tempo akeji jest tak silnie
powiazane z doswiadczaniem gry, ze w wezszych definicjach gier wideo wyklucza
si¢ gry tekstowe, adaptacje gier karcianych itp.”*. Takie rozumowanie odbija si¢
echem na przemysle komputerowym, co moze by¢ zweryfikowane chociazby przez
zwrocenie uwagi na stan rynku gier. W ankiecie magazynu Forbes®, na liscie 10
bestselleréw roku 2017 dominujg tytuty skupione na wartkiej akeji, takie jak Call
of Duty: WWII, Destiny 2 czy GTA V. W takiej rzeczywisto$ci, Walden, A Game
nie zastuguje na swdj podtytul, gdyz nie ma w tej grze akcji, a Thoreau It All Away
mogloby zosta¢ wyrzucone do kosza, gdyz jest celowo uproszczong parodia gry

34. Mark J.P. Wolf, The Medium of the Video Game, University of Texas Press, Austin 2001.

35. Wolf, The Medium..., s. 15.

36. Erik Kain, The Best-Selling Video Games of 2017 (So Far), ,,Forbes”, 16.12.2017, <https://
www.forbes.com/sites/erikkain/2017/12/16/the-best-selling-video-games-of-2017-so-far> (5.01.2018).
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komputerowej. Zgodnie z hipotezg zaproponowang na kanale Game Theory
»[w] tych grach eksperymentalnych podwazane sg wszystkie nasze wyobrazenia
o tym, czym w ogole jest gra komputerowa””, a to wlasnie ma miejsce w wyzej
wymienionych tytutach. Poza réznicami wzgledem akgji, ,,postmodernistyczne”
tytuly zainspirowane esejem Thoreau zapewniajg graczowi ograniczong immersje,
réwnie szczatkowe awatary i nie przyciagaja odbiorcy przez rozbudowang narracje
albo postaci. I wlasnie ta niekomercyjno$¢, niszowos¢ tych tytuldéw przyréwnuje
je do postmodernistycznych eksperymentéw z tekstem, ktore poczatkowo byly
odbierane z rezerwg przez szerokg publike bagdZ nawet z otwarta niechecia.
Walden, A Game zaczyna si¢ od krotkiej animowanej sekwencji, w ktorej
narrator, domniemany Thoreau, cytuje fragment eseju Walden. Tym samym,
awatar wewnatrz §wiata gry wyjasnia swoj cel rozgrywki tak jak oryginalny autor
uczynil to w tekscie: ,,Zamieszkatem w lesie, albowiem chciatem zy¢ swiadomie,
stawac w zyciu wylacznie przed najbardziej wazkimi kwestiami, przekonac sie,
czy potrafie przyswoic sobie to, czego moze mnie Zycie nauczy¢, abym w godzi-
nie $mierci nie odkryl, ze nie zytem”™*. Wystuchawszy calego fragmentu, gracz
krok po kroku zostaje poinstruowany jak ma si¢ porusza¢ w nowym $wiecie
i wchodzi¢ z nim w interakgje. Interfejs gry jest minimalistyczny i nie zaburza
poczucia immersji w zaden sposob. Wiekszos¢ informacji jest podana graczowi
przez narracje badz krétkie wskazowki, przez co nasila si¢ poczucie wspomnianej
w Walden samodzielnosci. Otoczenie powstalo na podstawie bogatych opiséw
z ksigzki Thoreau; poza ikoniczng chata i stawem, wiekszos¢ roslin jest odtworzo-
na z opiséw pochodzacych z eseju (gracz moze przeczytac krotki opis na temat
kazdego gatunku po kliknieciu na dang rodling myszka). W grze nie spotykamy
osobiscie zadnej postaci poza awatarem Thoreau, a interakcje z innymi postaciami
(np. siostrg eseisty) s3 prowadzone przez listy, ktore otrzymujemy w trakcie gry.
Ograniczony jest zbior czynnosci, jakie moze wykonywac¢ awatar: ogranicza sie
on do eksploracji otoczenia, fowienia ryb, zbierania opalu i jagéd oraz wykony-
wania drobnych napraw i pracy przy budowie chaty. Czynnosci te, ze wzgledu
na bardzo uproszczony interfejs, sg jednak dosy¢ monotonne, co w parze z bra-
kiem dynamiki i innych postaci mogloby zniecheci¢ wielu wspdtczesnych graczy.
W rezultacie, Walden, A Game doskonale wpisuje si¢ w konwencje gry post-
modernistycznej. Zamiast typowej gry akcji wymagajacej skupienia i umiejetnosci
od gracza, ten tytul pokazuje komputerowa opcje alternatywna do tradycyjnego,
tekstowego ujecia problemu. Awatar w grze Walden réwniez jest wyjatkowy, gdyz
nie jest awatarem gracza, ale, cokolwiek niekonwencjonalnie, awatarem samego

37. MatPat, Danny Mendiola, Luke MacAdams, IDistraxx, Game Theory... (23.07.2017).
38. Henry D. Thoreau, Walden, czyli Zycie w lesie, przel. Halina Cieplinska, Panstwowy
Instytut Wydawniczy, Warszawa 1991, s. 121-122.
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Thoreau. O ile w wielu grach awatar ma stuzy¢ zachowaniu anonimowosci (ukry-
wac tozsamos¢ gracza) albo wzmaga¢ uczucie immersji (przez wystanie “naszej”
postaci w $wiat gry), w przypadku gry Walden, zadna z tych funkcji nie wystepuje.
Posta¢ Thoreau jest swego rodzaju nosnikiem informacji, ktére w oryginalnym
eseju pelnit tekst; jest wizualng reprezentacja pewnych tresci ksiazki: opisow
prostoty zycia codziennego, skromnosci ubioru, niekonwencjonalnego wygladu,
ogdlnego samoograniczenia i samozaparcia oraz podporzadkowania si¢ prawom
przyrody, narzuconym przez nig rytmom i wymaganiom.

Granie w Waldena przypomina wigc raczej czytanie ksigzki czy ogladanie filmu,
z t3 jedna réznica, ze zawiera elementy interaktywne. Docelowym odbiorcg takiej
gry nie jest zatem przecigtny gracz, a raczej entuzjasta oryginalnego eseju; sama
rozgrywka jest tlem, gléwna role gra tekst. Jest to sytuacja zupelnie odwrotna
do postmodernistycznych eksperymentdw w literaturze, gdzie tradycyjne pisar-
stwo ustepowato eksperymentom wizualnym lub znaczeniowym. Jest to przyklad
nowego trendu: przemyst komputerowy otwiera si¢ na mniej typowych odbiorcow
i zaczyna tworzy¢ gry, ktére sa samodzielnym medium artystycznego wyrazu,
ktéry nie wymaga juz zdefiniowanego celu, fabuty lub akcji. Silne wrazenie
immersji oraz tworzenie kustomizowanego awataru, przestaja by¢ tak istotne
i ustepuja miejsca samemu doswiadczaniu $wiata, co bylo zamierzonym celem
zamieszkania w lesie dla Thoreau. Doswiadczenie i nauka w tym przypadku
dominuja nad sprawczoscia.

Gra Overcast — Walden and the Werewolf (2014), mimo obiecujacego tytutu,
korzysta z oryginalu w sposéb co najmniej instrumentalny. Pozornie powigzanie
miedzy esejem a gra wydaje si¢ glebokie: Walden to nazwisko gléwnego bohatera,
ktérym steruje gracz; bohater ten mieszka w odizolowanej chacie i konfrontuje sie
z otaczajacg go natura. Jednak z racji, ze jest to gra typu survival horror, zamiast
kojacej atmosfery pelnej refleksji, spokdj gracza zostaje zakldcony przez potworne
stworzenia. Samo uczucie immersji jest mocno nadszarpniete przez niska jako$¢
grafiki i interfejsu (intensywnie czerwone strzatki, ikonka raczki pojawiajaca sie
przy obiektach, z ktérymi mozna wej$¢ w interakcje). Gra szybko przechodzi
w typowy tryb EPS (first-person-shooter, strzelanka pierwszoosobowa) i to bardzo
liniowy; zbieranie amunicji i strzelanie do kolejnych przeciwnikéw szybko staje
sie nuzace i nie wydaje si¢ do czegokolwiek prowadzi¢. Ograniczenia graficznie
znacznie tez wplywaja na status gry jako horroru, ktdry jest raczej groteskowy
niz prawdzie straszny. Overcast (2014) nie jest wiec gra o eseju Walden, ale raczej
gra przez niego zainspirowang; esej jest tu intertekstem, ale nie spetnia osobne;j
funkeji i nie ma duzego znaczenia wobec samej gry. Po raz kolejny awatarowy
potencjal gry nie zostaje zrealizowany — posta¢ nie jest kustomizowana ani eks-
ponowana wizualnie. Gracz nie ma najmniejszego wplywu na wyglad Waldena,
a podejmowane przez gracza decyzje s wzglednie linearne. Podmiotowos¢ gra-
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cza, tu wyrazona przez szczagtkowg kontrole nad awatarem, zaprzecza ogdlnemu
konceptowi wolnosci zawartemu w eseju.

Trzecia z gier, Thoreau It All Away, jest parodia typowej gry platformowe;j z lat
osiemdziesigtych XX wieku: nasladuje ograniczenia grafiki i uboga interakcje
awatara ze §wiatem gry. Awatar moze poruszac si¢ w prawo i w lewo oraz ,inter-
agowac” z przedmiotami i innymi awatarami. Gracz ma do wyboru dziewie¢
interakcji w réznych miejscach. Interakcja polega na przycisnieciu na klawiaturze
strzatki w gore, przy czym awatar $miesznie podskakuje i wykonuje jedna z o$miu
czynnosci: rozmowa w biurze, praca przy biurku w biurze, jedzenie w domu, zmy-
wanie, sen. Gracz wykonuje te czynnosci naprowadzany strzatkami, ktére kaza
mu prowadzi¢ awatara pomigdzy domem i biurem. Natomiast jesli gracz zmierza
w kierunku niewskazanym strzatkami, trafia do chaty nad jeziorem, gdzie moze
uprawiac ogrdd, jes¢, pisa, spac i oddycha¢ na brzegu jeziora. Po wykonaniu
stu interakeji ,,pisania” w chacie gra si¢ konczy, a na ekranie wyswietla si¢ napis

»Masterpiece” (arcydzielo). Oprdcz tej kranicowo ubogiej serii czynnosci w grze,
istnieje jeszcze mozliwo$¢ ksztaltowania awatara, wybierania koloru i dtugosci
wlosdw oraz stylu ubioru. Nie jest to w zasadzie gra, tylko parodia gry, zwracajaca
uwage na schematyczno$¢ i bezcelowos¢ interakcji komputerowej i biurowego
trybu zycia. Réwniez alternatywny wybor zostaje potraktowany zartobliwie: zycie
w skupieniu, blisko przyrody jest réwnie schematyczne i bezcelowe, ale przynaj-
mniej umila je $piew ptakéw i kojaca muzyka. Gra nie wymaga duzego wysitku
i szybko si¢ konczy, a iluzoryczna swoboda w ksztaltowaniu swojego awatara
oraz w poruszaniu si¢ po swiecie gry jest w sposéb demonstracyjny ograniczona
do wyboru kilkunastu dostepnych opcji. Thoreau It All Away jest zatem przykiadem
postmodernistycznego zartu, zakwestionowania autonomii podmiotu poprzez
ukazanie zamknietej struktury, w ramach ktérej podmiot podejmuje decyzje.

Z omowienia trzech gier, adaptacji eseju Walden, wynika przede wszystkim
whiosek, Ze struktura gry spelnia w nich te sama funkcje, ktora w tekscie spelnia
przyroda: ogranicza swobodg ksztaltowania awatara i swobode postepowania
gracza. Realizowany przez Thoreau ideal postepowania zgodnie z nakazami
przyrody miat by¢ sposobem na afirmacje czlowieczenstwa i uwolnienie go
od konwengji spotecznych, paradoksalnie prowadzit on jednak do samoograni-
czenia i zubozenia indywidualnej sprawczosci. W przypadku gier jest podobnie,
zwlaszcza w Walden: A Game, gdzie mozliwosci ksztaltowania awatara, zestaw
czynnosci i przebieg gry sa bardzo ubogie i powtarzalne, natomiast rozbudowa-
na jest reprezentacja przyrody i topografia gry, obejmujgca niemal caly obszar
wokol jeziora oraz miasteczko Concord. Rozbudowany jest réwniez zestaw
cytatow, ktore wzbogacaja gre: fragmenty ksigzki Walden czytane przez aktora,
listy i fragmenty dziennikéw Thoreau, listy od jego siostry i innych oséb, w tym
od Emersona. Mozliwe jest rowniez przegladanie dziel Emersona w jego biblio-
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tece. Gre mozna zatem interpretowac jako zestaw wypisow z literatury, podobnie

jak byl interpretowany sam Walden. W najprostszej grze, Thoreau It All Away,
mozliwosci dzialania gracza oraz ksztaltowanie awatara zostaly jeszcze bardziej

ograniczone, ale w sposob zartobliwy: gra nasladuje konwencje prymitywnych

gier platformowych z lat osiemdziesigtych XX wieku, zamykajac gracza w $wie-
cie tak uproszczonym, ze nie sposdb gra¢ w nia ,na powaznie”. We wszystkich

omawianych grach ksztaltowanie awatara ograniczono do minimum, co mozna

uznac za postepowanie zgodne z przestaniem ksigzki Thoreau: przyroda uczy
nas, ze uwolnienie sie od obciazen ekonomicznych i absurdalnych konwencji

spolecznych wymaga uproszczenia we wszystkich dziedzinach zycia, réwniez

w ksztaltowaniu wlasnego wizerunku. W wiecie gier, postepowanie takie prowadzi

do ograniczenia potencjatu zabawy, zwlaszcza tego rodzaju zabawy, ktéry Caillois

okreslal jako ilinx. Paradoksalnie, uproszczenie gry i ograniczenie potencjatu

zabawy jest powigzane z cechami uznanymi za negatywne: linearnym i uprosz-
czonym scenariuszem, ograniczonym zestawem opcji i ustawien, ograniczonym

zestawem czynnosci awatara oraz niewielkim wptywem na jego wyglad. Jedyna

powiazana z Walden gra, w ktdrej jest inaczej, to Fallout IV, lecz tam chata Thoreau

jest zupelnie nie na miejscu, prowokuje szydercze lub sceptyczne komentarze i nie

jest cze$cig samej gry, a jedynie ironicznym do niej komentarzem. By¢ moze taka

wlasnie jest ogdlna relacja pomiedzy dzielem pustelnika z Concord a §wiatem gier
komputerowych i swobodnie ksztaltowanych awataréw.
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