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Niepamie¢ operacyjna
Dyskursy parmieci, zapomnienia i post-pamieci
W rozrywee interaktywnej

Volatile Memory. Discourses of Memory, Forgetting, and Post-memory
in Interactive Entertainment

Abstract: My aim in this article is to analyse tools that are used to improve the processes
of memory in video games. The discussion will open with a look at the methods used by game
developers to reconcile the antithetic trends of discourse: the structural narrative and the in-
teractive nature of the medium. Consequently, narrative clichés in the form of amnesia
as well as innovative techniques that use tools characteristic of interactive entertainment will
be analysed. The main thesis of this analysis is that in comparison to traditional narratives
the processes of memory loss, forgetting and consequent emergence of post-memory, play
amore important role in video games. This way of reinterpreting memories will largely shape
our perception of the concept of temporality in interactive entertainment. It will require
a departure from the traditional perspective of time and a transition to the interpretation
of time from the perspective of Bergson and Deleuze.

Keywords; memory, post-memory, interactive entertainment

Pamigé w rozrywce interaktywnej jest zasobem ograniczonym. I nie chodzi
tu jedynie o wydajnos¢ sprzetu, choc i to ograniczenie odgrywa w tym dyskursie
wazna role. Przede wszystkim, pamigé w grach wideo musi funkcjonowac na wa-
skiej granicy pomiedzy tym, co narracyjnie logiczne, a tym, co stanowi raison
d’étre tego typu rozrywki — interakcja gracza w §wiat przedstawiony. Interakcja
z natury jest dynamiczna, pamig¢¢ — przynajmniej w jej tradycyjnym pojeciu —
statyczna (pamiec jako zdolno$¢ do powtarzania'). Tworcy gier, szczegolnie tych,
w ktérych narracja osadzona jest w rozbudowanym $wiecie przedstawionym,
stajg przed trudnym zadaniem. Nie wykorzystac tego zasobu, to skonstruowac
bohatera pozbawionego pamieci, oderwanego od rzeczywistosci, w ktorej jakoby
funkcjonowal do momentu pojawienia si¢ gracza. Z kolei eksploatowa¢ zasoby

1. Zob. Andrzej Szpocinski, Pamigé przesztosci a formy przekazu, w: Pamieé w dobie Internetu,
red. Olga Kotakowska, Rafal Krajzewicz, Marcin Trepczynski, Warszawa 2011.
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pamieci w nadmiarze, to zmieni¢ gre w prezentacje wydarzen, ktore byly, zamiast
tych, na ktére gracz moze mie¢ wplyw. Postugiwanie si¢ zasobami pamieci staje
si¢ wigc czgsto wyznacznikiem umiejetnosci projektowania swiatow rozrywki
interaktywne;j.

W niniejszej pracy podejmuje si¢ analizy narzedzi, ktére wykorzystywane
s3, by usprawni¢ procesy pamieci w grach wideo. Dyskusje otworzy przyjrzenie
sie metodom stosowanym przez tworcow gier, by pogodzi¢ antytetyczne nurty
dyskursu. Analizie poddane zostang zaréwno klisze narracyjne w postaci tropéw
amnezji, jak i nowatorskie techniki, ktére wykorzystujg narzedzia charaktery-
styczne dla rozrywki interaktywne;j.

W drugiej czesci przedstawione zostang perspektywy na specyficzng role pamieci
nie tylko w kwestiach narracyjnych, lecz takze w aspektach gier jako medium.
Tutaj przede wszystkim analizowane bedzie wyjscie poza tradycyjne postrzega-
nie pamigci, przejécie od bazy danych do interaktywnego procesu, prowadzace
do konstrukeji nowych form i mechanizméw narracyjnych. Badane beda takie
zjawiska jak tworzenie sie pamieci zbiorowej i pamigci transaktywnej w subkul-
turach rozrywki interaktywne;j.

Jednym z podstawowych zalozen tej analizy bedzie teza, ze w poréwnaniu
do narracji tradycyjnych, w grach wideo znacznie wazniejsza role odgrywaja
procesy niepamiegci, zapomnienia i postpamieci, rozumianej jako wypadkowa
poprzednich pojec. Taki sposob reinterpretacji wspomnien bedzie w duzym
stopniu ksztaltowal nasza percepcje pojecia temporalnosci w rozrywce interak-
tywnej. Bedzie wymagal odejscia od tradycyjnej perspektywy czasu jako ,,chro-
nologicznej sukcesji momentow $wiadomosci, [...] nieodwracalnego i liniowego
postepu stanéw psychologicznych™ i przejscie do interpretacji czasu z perspektywy
Bergsona i Deleuze’a’.

Pamiec, interakcja, kontrola,

Wspomniany we wstepie problem z zasobami pamieci, tak szczegolny dla roz-
rywki interaktywnej, jest spowodowany swego rodzaju schizofrenig medium gier
komputerowych. Co ciekawe, nie jest to stan inherentny dla tego typu rozrywki,
ale raczej swiadomy wybor tworcow gier, ktérzy w pogoni za wiekszym udziatem
w przestrzeni mentalnej publicznosci sami siebie skazali na to rozdwojenie jazni.
Mozna nawet pokusic¢ sie o wysuniecie tezy, ze w przeciwienstwie do zwrotu

2. Alia Al-Saji, The Memory of Another Past: Bergson, Deleuze and a New Theory of Time,
»Continental Philosophy Review”, 2004, 37(2), s. 204 (przel. T.G.).
3. Gilles Deleuze, Bergsonizm, przel. Piotr Mréwczynski, Wydawnictwo KR, Warszawa 1999.
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cyfrowego®, ktdry dostrzegalny jest w dziedzinach humanistyki, rozrywka inte-
raktywna do$wiadczyla zwrotu narratywistycznego®.

Nie jest to zjawisko nowe, ale w obecnych czasach z cala pewnoscia stalo si¢
bardziej dostrzegalne. O ile w przeszlosci narracja (w rozumieniu tradycyjnym)
w grach stanowila raczej tfo do rozrywki, o tyle w dzisiejszych czasach wielu
tworcow i krytykdw uwaza jg za wazny element oferowanego doswiadczenia.
Jak sugeruje Rune Klevjer, czasem rola narracji jest ,,pragmatyczna” i funkcjonuje
ona jedynie jako ,,system progresji (z wyraznym celem), struktura nagradzania
i mechanizm regulujacy wprowadzanie nowych elementéw”. Nie zmienia
to jednak faktu, Ze w grach coraz wigkszy nacisk ktadziony jest na stworzenie

»doswiadczenia narracyjnego™. W tym przypadku mniej liczy sie cel, a wigksze
znaczenie ma metoda.

Dobrym przykladem momentu liminalnego byty narodziny gier RPG. Ru-
bikonem stalo si¢ tu przejscie od gier, gdzie nacisk ktadziony byl gléwnie na me-
chanike (symulacje bitewne i wojenne wywodzace si¢ od XIX-wiecznego Kriegs-
spiel), do gier, gdzie graczom, jak to okreslita Shannon Appelcline, ,,oferuje si¢
mozliwo$¢ interakgji z fantastycznymi §wiatami w bardziej intymny sposob™.
W 1971 roku, kiedy Gary Gygax stworzyl system bitewny Chainmail (Guidon
Games, 1971), jedng z najwczesniejszych jego modyfikacji byl napisany przez
Dave’a Arnesona Blackmoore (Tactical Studies Rules, 1971) — pierwsza gra typu
RPG, gdzie waznym elementem rozgrywki bylo interaktywne tworzenie narracji
w tradycyjnym znaczeniu tego stowa. Na podstawie modutu Arnesona powstat
system Dungeons & Dragons (Tactical Studies Rules, 1974), ktéry szybko zyskat
popularnos$¢ znacznie przewyzszajaca gry wojenne, ktore byly pierwowzoremtego
typu rozrywki. Warto tu podkresli¢ za Edwardsem, iz

4. Andrzej Radomski, Radostaw Bomba, red., Zwrot cyfrowy w humanistyce, E-naukowiec,
Lublin 2013.

5. Aczkolwiek nie mozna zapomina¢ o zwrocie narratywistycznym w humanistyce, o kto-
rym pisze m.in. Anna Burzynska, Kariera narracji. O zwrocie narratywistycznym w humanistyce,
w: Narracja i tozsamos¢ (II). Antropologiczne problemy literatury, red. Wlodzimierz Bolecki, Ryszard
Nycz, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2004. Postmodernizm najwyrazniej charakteryzuje
sie duzg liczba zwrotdw.

6. Rune Klevjer, In Defense of Cutscenes, Department of Media Studies / InterMedia, University
of Bergen <http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.190.1300&rep=repl&type-
=pdf> (1.04.2019), (przel. T.G.).

7. Noah Wardrip-Fruin, Pat Harrigan, ted., First Person: New Media as Story, Performance,
and Game, MIT Press, Cambridge 2004.

8. Shannon Appelcline, Designers ¢ Dragons. The 70s, Evil Hat Productions, Silver Spring
2014, s. 16 (przel. T.G.).
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sformutowanie jakoby Dungeons & Dragons ,,wynalazlo role-playing” jest bezwzglednie

bledne. D&D bylo raczej wydawniczym epifenomenem, ktéry dostarczyt surowego ma-
terialu, a nie samej procedury. Dostarczyt pierwszych oficjalnych tekstow role-playingu,
ale te teksty same w sobie nie byly w zaden sposob odkrywcze’.

To stwierdzenie jest wazne z podstawowego dla tej dyskusji powodu - juz na tak
weczesnym etapie rozwoju fatwo dostrzec, Ze narracja w grach nie byta wylacznie
rezultatem wewnetrznej potrzeby tworcow, by opowiadac historie, ale w duzej
mierze stala sie wypadkowg mechanizméw rynku.

Dos¢ tatwo jest odpowiedzie¢ na pytanie, dlaczego zwrot narratywistyczny
mial miejsce — przynajmniej w szerokiej perspektywie. Wyboér stowa ,,intymny”
u Appelcline’a, by okresli¢ relacje ze $wiatem gry, wydaje sie wskazywac powod.
Narracja, w poréwnaniu do abstrakcyjnej mechaniki gry, jest dla zwyklego od-
biorcy bardziej wisceralna, rozpoznawalna, przyswajalna. Narracja sie sprzedaje,
narracja sprzedaje si¢ mechaniki gier. Przyklad tego zjawiska opisuje Marie-

-Laure Ryan, analizujac techniki wykorzystywane przez wydawcow gier w latach
osiemdziesigtych XX wieku. Ograniczone mozliwosci techniczne nie pozwalaty
na rozbudowane narracje w grach, ale ,,obietnice” narracyjne byly realizowane
poza medium - kolorowe pudelka z zarysem historii i wizualizacjami $wiata
przedstawionego. Jak stwierdza Ryan, ,,poprzez techniki reklamy, projektanci
odwolywali si¢ do wyobrazni gracza, ktora miata dostarczy¢ narracji niemoz-
liwych do zaimplementowania w samej grze™’. Wraz z rozwojem mozliwosci
technicznych narracje zaczety wedrowke z pudetek do wnetrza gier. I tu pojawit
si¢ problem, u ktérego podstawy lezy, jak to czesto bywa, semantyka.

Immersja a obecnosé

Jednym z najbardziej popularnych epitetéw odnoszacych sie do medium
rozrywki interaktywnej jest immersyjno$¢. Sama idea immersyjnosci byta juz
wielokrotnie poddawana analizie', jednakze nadal istnieje znaczacy rozdzwick

9. Ron Edwards, A Hard Look at Dungeons and Dragons <http://www.indie-rpgs.com/artic-
les/20/>, cyt. za: René Reinhold Schallegger, The Postmodern Joy of Role-Playing Games: Agency,
Ritual and Meaning in the Medium (Studies in Gaming), McFarland & Company, Inc., Jefferson,
NG, 2018), s. 113 (przel. T.G.).

10. Marie-Laure Ryan, Avatars of Story, University of Minnesota Press, Minneapolis 2006,
s. 21 (przel. T.G.).

11. Penelope Sweetser, Peta Wyeth, Game Flow: A Model for Evaluating Player Enjoyment
in Games, ,ACM Computers in Entertainment”, vol. 3, no. 3, July 2005, Article 3A; David Weibel,
Bartholomaus Wissmath, Immersion in Computer Games: The Role of Spatial Presence and Flow,

»International Journal of Computer Games Technology”, vol. 3, January 2011; Georgios Christou,
The Interplay between Immersion and Appeal in Video Games, ,Computers in Human Behavior”
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pomiedzy tym, jak interpretowana jest w opracowaniach naukowych i w jezyku

potocznym. Alison McMahan podkresla ten problem, zauwazajac, iz: ,,immersyj-
nosc¢ stala sie nadmiernie mglistg, kumulatywna koncepcja™?. Za przyklad moze

tu postuzy¢ chocby dyskusja nad immersja przedstawiona w artykule Krystyny
Januszkiewicz. Autorka zaczyna od stwierdzenia: ,immersja jest przestrzenia;

iluzja to efekt zastosowanej techniki przestawienia, immersja to zaangazowany
odbidr, w ktérym dzieto ogarnia odbiorce, oddziatujac w petni na jego wladze

poznawcze™?. W tej interpretacji zjawiska, zaangazowanie wydaje si¢ jedynie

ogranicza¢ do zmiany perspektywy: ,,[c]zlowiek zawsze wytwarzal technologie

wizualnej symulacji i opieral na nich swoje doswiadczanie rzeczywistosci. Re-
prezentacje te posredniczyty pomiedzy nim a §wiatem, umozliwiajac widzenie

i rozpoznawanie tego, co nazwano realnoscig™*. Taka interpretacja jest oczywiscie

stuszna, ale przedstawia zjawisko gléwnie jako doswiadczenie raczej pasywne.
Pomimo iz Januszkiewicz w dalszej czesci swojej analizy zwraca uwage na wazny
aspekt interaktywnodci: ,zjawisko immersji zachodzi tu najczesciej w kontekscie

elektronicznej sztuki interaktywnej™>, wydaje si¢, ze w wigkszosci omawianych

przypadkoéw publicznos¢ zredukowana jest do odbiorcy wrazen, a interaktywnosé

z medium pozostaje ograniczona.

Ponadto pojecia immersyjnosci i interakeji zdaja si¢ funkcjonowac nie tyle
jako zamienniki, ale raczej nieroztaczny tandem. Tej perspektywie mozna
przeciwstawic spostrzezenie McMahan, ktdra stwierdza, iz: »immersja oznacza,
ze gracz zanurza si¢ w $wiecie gry (poziom diegetyczny), ale odnosi si¢ réwniez
do zamilowania gracza do gry jako mechaniki i strategii grania (poziom niedie-
getyczny). Wydaje sie oczywiste, Ze jedli dyskutujemy o immersji w grach wideo
na poziomie diegetycznym i immersji na poziomie niediegetycznym, to méwimy
o dwdch réznych zjawiskach, prawdopodobnie reprezentujacych sprzeczne zestawy
konwencji estetycznych™¢. McMahan wydaje si¢ traktowa¢ wlasnie interakcje
jako jeden z elementéw tych sprzecznych zestawdéw konwencji estetycznych.
Widac¢ to chocby, gdy wyszczegdlnia warunki, ktére wspomagaja doswiadczenie

32(C), March 2014; Georgios Christou, The Interplay between Immersion and Appeal in Video
Games, ,Computers in Human Behavior” 32(C), March 2014.

12. Alison McMahan, Immersion, Engagement, and Presence. A Method for Analyzing 3-D
Video Games, w: The Video Game Theory Reader, red. Mark J.P. Wolf, Bernard Perron, Routledge,
Abingdon 2013, s. 67 (przel. T.G.).

13. Krystyna Januszkiewicz, Powierzchnia jako nowe uwarunkowanie kulturowe. Srodo-
wiska immersyjne i projektowanie przezy¢, ,AV”, 2/2014, str. 48. <https://www.academia.edu-
/14842738/K._Januszkiewicz_%C5%9Arodowiska_immersyjne_i_projektowanie_prze%C5%B-
Cy%C4%87_AV_2_2014> (01.04.2019)

14. Januszkiewicz, Powierzchnia..., s. 48.

15. Januszkiewicz, Powierzchnia..., s. 49.

16. McMahan, Immersion..., s. 68 (przel. T.G.).
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immersyjnosci: ,,(1) oczekiwania uzytkownika wobec srodowiska gry musza
wspolgrac z konwencjami srodowiskowymi; (2) dziatania uzytkownika musza
mie¢ nietrywialny wplyw na $rodowisko; oraz (3) konwencje $wiata muszg by¢
spojne, nawet jesli nie pasujg do »realu«””. Punkt drugi na tej liscie odnosi si¢
do interaktywnosci, jednakze immersyjnos¢ moze by¢ osiagnieta z jej pominie-
ciem, o ile odpowiednio przedstawione zostang pozostale elementy — wszakze
dokladnie tak funkcjonuje immersyjnos¢ mediéow nieinteraktywnych, takich
jak tradycyjne kino czy ksigzka.

Z kolei by odpowiedzie¢, dlaczego tak interpretowana interaktywno$¢ i tra-
dycyjne pojecie immersyjnosci moga by¢ niekompatybilne, warto odnies¢ si¢
do uwag Boltera i Grusina dotyczacych problematyki reprezentacji rzeczywistosci
wirtualnej. Autorzy zauwazaja: ,,aby stworzy¢ poczucie obecnosci, wirtualna
rzeczywisto$¢ powinna by¢ jak najblizej naszego codziennego do$wiadczenia
wizualnego. Jego przestrzen graficzna powinna [..] wypelnia¢ pole widzenia
widza bez zalaman. Ale dzisiejsza technologia wciaz zawiera wiele zataman:
mala szybkos¢ klatek, postrzepiona grafika, jaskrawe kolory, mdte o$wietlenie
i awarie systemu™®. O ile w przypadku wplywu na zmysty technologia cz¢sto
poszia do przodu (realizujac punkt 1 i 3 McMahan), o tyle najbardziej znaczacym

»zalamaniem” nadal pozostaje brak petnej interaktywnosci z medium (punkt 2
McMahan). Znikoma interaktywnos$¢, zamiast wzmacniac iluzje rzeczywistosci,
podkredla jej niedoskonato$¢.

McMahan wprowadza wiec bardziej precyzyjne niz immersyjno$¢ pojecie
obecnosci, ktére charakteryzuje na podstawie badan Lombarda i Ditton. Meto-
dami na zwigkszenie poczucia obecnosci sg nastepujace procesy:

jakos¢ interakeji spotecznych, realizm $rodowiska (grafika, dzwiek itp.), efektu ,,przenie-
sienia”, czyli stopient immersyjnosci generowany przez interfejs, umozliwienie uzytkow-
nikowi znaczacego oddzialywania na $rodowisko i skutki spoleczne tego oddziatywania
oraz fakt traktowania programu komputerowego przez uzytkownika jako inteligentnej,
spolecznej jednostki®.

Konstruowanie immersyjnosci z wykorzystaniem powyzszych metod jest ko-
nieczne, by gry zachowaly podstawowg ceche odrézniajacg ja od innych mediow
- interaktywno$¢.
Problemem w naszym przypadku jest fakt, ze tworzenie rozbudowanej struk-
tury narracyjnej, ktdra sugeruje istnienie gltebokiej pamieci, bywa niekompaty-

17. McMahan, Immersion..., s. 69 (przel. T.G.).

18. Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediation: Understanding New Media, MIT Press,
Cambridge 2000, s. 22 (przel. T.G.).

19. McMahan, Immersion..., s. 72 (przet. T.G.).
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bilne z niektérymi metodami wymienionymi powyzej. Dla przykladu, czesto
wykorzystywane wprowadzenie w postaci filmu krétkometrazowego tworzy
immersje zmystowa (oprawa audiowizualna jak ,realizm $rodowiska”) oraz od-
dzialuje na zaangazowanie w narracje (zwiazek emocjonalny z przedstawionymi
postaciami jako ,,jako$¢ interakgji spotecznych”). W obu jednak przypadkach jest
to doswiadczenie pasywne, w niczym nieréznigce sie od technik wykorzystanych
w innych mediach. Ten biegun spektrum oddaje twoércy gry pelna kontrole
nad narracja, ale obecno$¢ gracza sprowadza sie do obecnosci biernego widza,
a nie uczestnika rozgrywki. Pojawia si¢ tu pytanie, czy ograniczenie gléwnego
elementu odroézniajacego gry od innych medidw jest zabiegiem stusznym.

Odpowiedz mozemy znalez¢, analizujgc reakcje uzytkownikow na gry produ-
kowane przez studio Telltale Games. Mimo réznorakich §wiatéw przedstawionych
i franczyz fabularnych wykorzystanych w grach tej firmy* podstawowa mecha-
nika rozgrywki jest poruszanie sie¢ wzdtuz dos¢ ograniczonej linii narracyjne;.
Wybory, ktérych gracz dokonuje (pamiec¢ narracyjna gry), maja najczesciej nie-
wielki wplyw na histori¢ zaprojektowana przez autoréw. Ograniczenie innych
mechanik typowych dla gier przygodowych sprawia zas, ze interakcja sprowadza
sie gléwnie do wyboréw niewiele znaczacych opcji dialogowych i trywialnych
zreczno$ciowych przerywnikow (QTE). W efektcie gracze, ktorzy najwidoczniej
oczekiwali czego$ wiecej niz tylko odegranie z gory ustalonej Sciezki — i ktérym,
co gorsza, marketing Telltale Games obiecal co$ wigcej, poczuli sie zawiedzeni.
Recenzenci ujeli to w dos¢ dobitny sposdb:

The Walking Dead okazal si¢ dla mnie pod tym wzgledem jednym wielkim szwindlem?®.

Fani zaczeli masowo zauwazad, ze ich wybory nie maja sensu. Poczuli, ze sg oszukiwani
(zwlaszcza przez krzykliwe kampanie marketingowe traktujace o waznych decyzjach
moralnych)?.

Podejmowanie decyzji w butach Mrocznego Rycerza juz w punkcie wyjscia jest spalone.
Jako fan komikséw, od razu wiedziatem, jak postapilby Bruce Wayne. Szukanie innych
drég do celu i innych mozliwoéci wydaje si¢ bezzasadne. Poza tym alternatyw tak

20. By wymieni¢ najbardziej rozpoznawalne: Back to the Future: The Game (Telltale Games,
2010), Jurassic Park: The Game (Telltale Games, 2011), Law & Order: Legacies (Telltale Games, 2011),
The Walking Dead (Telltale Games, 2012), Minecraft: Story Mode (Telltale Games, 2015), Game
of Thrones (Telltale Games, 2014), Batman: The Telltale Series (Telltale Games, 2014).

21. Squaresofter, Epitafium dla Telltale Games, ,Gameplay.pl” <https://gameplay.pl/news.
asp?ID=111390> (1.04.2019).

22. Ewelina St6j, Upadek studia Telltale Games, czyli lepszy zombiak w garsci, niz Batman
na dachu, ,Komputer Swiat” <https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/upadek-stu-
dia-telltale-games-czyli-lepszy-zombiak-w-garsci-niz-batman-na-dachu/4qtblov> (1.04.2019).
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naprawde nie ma, a w Batman: The Telltale Games Series wszystkie $ciezki prowadza
do tych samych zakonczen?®.

Z powyzszych cytatéw mozna wywnioskowac, ze gracze $wiadomie wybierajg
medium gier, poniewaz moga w nich by¢ czyms wiecej niz tylko biernym widzem.
Drugim biegunem spektrum interaktywnosci jest oczywiscie przekazanie
calkowitej kontroli w rece graczy. Tutaj jednak oczywiscie pojawia sie¢ dylemat

- w jaki sposéb jednoczesnie dostarczy¢ spojnego doswiadczenia narracji (skon-
struowac gleboka pamigc) i da¢ mozliwo$¢ wpltywu na nig? Jak zespoli¢ pamie¢
postaci narracyjnej z niepamiecia gracza odgrywajacego te posta¢ narracyjna?
W nastepnej czgsci podejme si¢ analizy metod, przy uzyciu ktérych tworcy gier
starajg si¢ odnalez¢ zloty $rodek, stajacy sie pomostem faczacym zamyst autorski
i mozliwos¢ wspdtudziatu w narracji przez graczy.

Amnezja - niepamieé¢ operacymna,

Najprostszg i przez to najczesciej stosowang metoda na pogodzenie dyso-
nansu pomiedzy wiedzg bohatera gry a graczem jest wymazanie pamigci tego
pierwszego. Tego typu konwencja byta stosowana juz na poczatku rozwoju gier
kfadacych nacisk na rozbudowang narracje i w dalszym ciagu jest wykorzystywana
przez wielu tworcow. Dla przykladu w grze o wiele méwigcym tytule Flashback:
The Quest for Identity (Delphine Software International, 1992), bohater odzy-
skuje przytomnos¢ po katastrofie swego pojazdu, ktory zostat zestrzelony przez
nieznanych napastnikéw. Przewodnikiem staje sie tutaj nagranie z przesztosci,
w ktérym nasz bohater przed utratg pamigci informuje nas, co mamy dalej zrobic.
Pierwszym celem podrdzy staje si¢ wigc przywrdcenie utraconych wspomnien.
Zkolei w Star Wars: Knights of the Old Republic (BioWare, 2003), o naszej amnezji
zostajemy poinformowani w pdzniejszym etapie rozrywki, gdy okazuje si¢, ze nie
jestesmy jedynie awatarem gracza, ale postacig nalezacg do $wiata przedstawio-
nego narracji. W The Witcher (CD Projekt RED, 2007) amnezja jest interesujaco
selektywna. Gléwny bohater pamieta niektdre wydarzenia ze swojej przeszlosci,
ale utracil zdolnosci charakterystyczne wiedZzminom.

Powyzsze gry to jedynie kilka przyktadow, gdzie amnezja jest wykorzystana
jako narzedzie narracyjne. Na MobyGames, internetowej bazie danych dotyczacej
rozrywki interaktywnej, mozna znalez¢ liste ponad stu gier, w ktérych amnezja
odgrywa znaczaca role. O niestabnacej popularnosci tej techniki dobrze swiadcza
daty wydania poszczegélnych przykladéw — najwczesniejsza gra na liscie jest

23. Szymon Radzewicz, Przygodowy Batman ma wielkq, deklasujgcg go wade - recenzja
Spider’s Web, ,,Spider’s Web” <https://www.spidersweb.pl/2016/08/batman-the-telltale-games-
-series.html> (1.04.2019).
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Cyborg (Broderbund Software, 1981), najpdzniejsza Tasokare Hotel (SEEC inc.,
2019). Znalez¢ tu mozna zaréwno RPG i gry przygodowe, produkty duzych pro-
ducentéw, jak i gry niezalezne. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze uwzglednione na liscie
zostaty tylko przypadki, gdzie gléwnym punktem fabuly jest proba odzyska-
nia utraconych wspomnien. Lista nie uwzglednia gier, gdzie ,,posta¢ budzi si¢
bez wspomnien/pamigci, jednak ten stan nie jest wykorzystany w fabule gry”>*.

W omowionych przykladach przyczyny fabularne amnezji sa oczywiscie rozne,
od magicznych klatw, przez naukowe i pseudonaukowe metody technologiczne,
az do zwyczajowego uderzenia w glowe. W wielu przykladach wspomnianych
powyzej niepamiec jest traktowana narzedziowo, zostaje catkowicie podporzadko-
wana schematowi fabularnemu utworu. Mimo obiecujacego tytutu, we Flashback:
The Quest for Identity niepamig¢ jest jedynie pomniejszg przeszkoda na drodze
do celu, ktérym bynajmniej nie okazuje si¢ egzegeza jednostkowosci, ale urato-
wanie $wiata przed kosmicznymi najezdzZcami. Bohater sterowany przez gracza
traci i odzyskuje pamig¢ mechanicznie i gdy tylko amnestyczny stan przestaje
by¢ narracyjnie potrzebny, znika, nie pozostawiajac zadnego $ladu. Podobna
sytuacje mamy w Star Wars: Knights of the Old Republic, gdzie znéw niepamie¢
jest jedynie kurtyna, ktéra w stosownym momencie unosi si¢, by odstonic¢ ko-
lejne akty przygody. The Witcher jest przykladem ciekawszym, bo tutaj bardziej
uwypuklona zostala wielorako$¢ mechanizméw ksztattujacych narracje w grach
wideo. Problemem, z jakim poradzi¢ musieli sobie twdrcy, byl nie tyle brak wie-
dzy graczy odnos$nie do $wiata przedstawionego, ale raczej jej nadmiar. Postac
Geralta byla juz precyzyjnie okreslona dzigki rozpoznawalnej franczyzie. Geralt
byl doswiadczonym fowca potworéw i znakomitym wojownikiem. Ten element
jednak nie pasowat do podstawowych zalozen projektu RPG, gdzie postac ste-
rowana przez gracza zaczyna jako stabeusz, by dopiero w procesie gry osiagnac¢
mistrzostwo. W tym przypadku wigc amnezja réwniez zostala potraktowana
narzedziowo, ale zamiast wylacznie wspomaga¢ strukture narracyjng, miata
za cel wyjasni¢ mechanizmy rozgrywki.

We wszystkich jednak przypadkach pamie¢ bohatera zostaje sprowadzona
do punktu zero, gdzie na poczatku gry znajduje si¢ rowniez pamie¢ gracza.
Z poczatku wydawac by sie mogto, ze rola amnezji odnosi si¢ tu do tworzenia
warunkow koniecznych do powstania tekstu ergodycznego®, wspomnianego
raison d’étre gier komputerowych jako odrebnego medium. Nietrywialnym
wysitkiem i elementem ekstranoematycznym bylaby tu jakoby koniecznos¢ odzy-
skania pamieci, ,odbudowania” utraconych wspomnien (co wydaje si¢ sugerowac

24. Autor nieznany, Theme: Amnesia, w ,Moby Games” <https://www.mobygames.com/
game-group/theme-amnesia/offset,0/s0,1d/> (1.04.2019), (przet. T.G.).
25. Espen]. Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, JHU Press, Baltimore 1997.
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podtytut Flashback: The Quest for Identity). Jednakze w omawianych tytutach
nie mamy do czynienia z konstrukcja, badz rekonstrukeja (dekonstrukcja?),
lecz z odtworzeniem schematéw z przesztosci, ktorych ksztalt i natura lezy poza
kontrolg gracza. Kontinuum czasu w tym przypadku nie zostaje w zaden sposob
zmienione, a jedynie elementy je stanowigce ulegaja pewnemu przetasowaniu —
formalistyczny zabieg bazujacy na rozréznieniu pomiedzy fabulg a sjuzetem?.

Odzyskiwanie pamigci jest tu cze$ciej procesem konstruowania terazniej-
szosci niz rekonstrukcja przesziosci. Wszystko to odwoluje sie do tradycyjnego
postrzegania czasu jako liniowej osi z wyraznym punktem poczatku i konca.
Ruch na tej osi odbywa sie w jednym kierunku, przesztos¢, pamie¢, wspomnienia
odkrywane s3 w trybie terazniejszym i liczg si¢ tylko w odniesieniu do tu i teraz.
Gracz doswiadcza $wiat gry jako zbioru chronologicznych momentdéw akgji i sam
jest determinowany przez gléwnie zewnetrzne bodzce. Wybory i konsekwencje sa
mechaniczng reakcjg na impuls najblizszego srodowiska. Ten sposob budowania
opowiesci tworzy w wielu grach typ pamieci, ktéry mozna okresli¢ jako ,,pamigcé
operacyjna’, ograniczona do przyczynowo-skutkowych zwiazkéw, pozbawiong
szerszych polaczen charakteryzujacych Deleuzjanskie kigcze. Taka metodologia
nie jest w zadnym wypadku niewskazana, jednakze bazuje ona na tradycyjnych
metodach narracji charakterystycznych dla klasycznych nurtéw literatury czy kina.
A tutaj wszakze narracja funkcjonuje w medium rozrywki interaktywnej, ktére
rzadzi sie po czedci innymi prawami.

By lepiej zrozumie¢ te prawa, warto w tym momencie wroci¢ do oméwionej
poprzednio réznicy pomiedzy obecnoscig a immersja i sprobowaé powigzac te
pojecia z percepcja czasu. Punktem wyjscia bedzie stwierdzenie Clive’a Fencotta,
ktory zauwazyl, ze: ,,obecno$¢ jest stanem psychicznym, dlatego jest bezposred-
nim wynikiem postrzegania, raczej niz odczuciem. Innymi stowy, konstrukeje
mentalne, ktére ludzie budujg na bazie bodzcow, sa wazniejsze niz same bodz-
ce””. Na podstawie tego zalozenia mozna wysuna¢ teze dotyczaca relacji obec-
nosci a czasu — poszczegoélne wydarzenia stanowigce opowies¢ s3 mniej istotne
W procesie tworzenia poczucia obecnosci niz sposob prezentacji tych wydarzen,
akt wspomagania specyficznych konstruktéw mentalnych. Pamie¢ nie jest tak
wazna, jak niepamiec. To zalozenie jest bliskie Deleuzjanskiej koncepcji czasu-
-klacza, ktdra podkresla nie tyle istote poszczegdlnych wydarzen, ile sie¢ potaczen
istniejaca miedzy nimi.

26. Maria Pramaggiore, Tom Wallis, Film: A Critical Introduction, Laurence King Publishing,
London 2005.

27. Clive Fencott, Presence and the Content of Virtual Environments <http://web.onyxnet.
co.uk/Fencott-onyxnet.co.uk/pres99/pres99.htm> (1.04.2019), (przel. T.G.).
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W przykladach amnezji oméwionych powyzej gtéwny nacisk ktadziony jest
na momentalny odbiér bodzca. Niepamiec stwarza natychmiastowa potrzebe
wypelnienia, jest motorem akgji, ale napedza ja w sposéb mechaniczny — gracz
jest niesiony z pradem niepamieci do $cisle okreslonego celu. Mozna si¢ nawet
posuna¢ do stwierdzenia, iz w tym $wiecie btyskawicznych, liniowych polaczen
gracz nie pamigta faktu, ze ma amnezj¢. W tym przypadku czas jest wylacznie
wedréwka jedynego ruchomego obiektu (gracz-awatar-postac) we wszech$wiecie
stalych elementéw. Ta perspektywa nie pozwala na zaistnienie Bergsonowskiego
czasu psychologicznego: ,trwania i wyczekiwania, doswiadczonego jako anty-
cypacja i niecierpliwo$¢, ktore pociagaja za sobg pamie¢. Nie mozna go sobie
wyobrazi¢ bez pamieci”?®. Tutaj nie ma wspomnien, pamie¢ nie istnieje. Jest
tylko plytki terazniejszy bodziec symulujacy przesztos¢, pozorujacy glebie czasu
przedstawionego.

Istnieja jednak przykiady gier, gdzie amnezja i problem pamieci zyskuje
dodatkowq glebie i staje sie czyms wiecej niz tylko opéznionym spelnieniem
paradygmatéw narracji. W Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999), gracz
wciela si¢ w posta¢ Bezimiennego, ktdry stracil nie tylko pamig¢, lecz takze
smiertelnos¢. Z poczatku wydawac by sie moglo, Ze zaréwno procesy pamieci,
niepamieci, jak i sam schemat narracyjny przedstawiony w grze, nie réznig si¢
znacznie od innych tekstéw, gdzie wykorzystano trop amnezji. Tutaj réwniez
podrézujemy przez $wiat gry, probujac zrekonstruowac nasza przesztos¢ i odna-
lez¢ zaginione wspomnienia. Tym, co jednak wyréznia Planescape: Torment jests
metodologia zapisu i odczytu pamieci, a takze swego rodzaju mentalny konstrukt,
jaki staje sie wypadkowa tego procesu.

Po pierwsze, pamie¢ w grze jest w duzym stopniu oparta na cielesnosci Bez-
imiennego, stajac si¢ nie tylko abstrakcyjnym czynnikiem narracji Planescape:
Torment, lecz takze rzeczywistym elementem $wiata przedstawionego. Juz na sa-
mym poczatku rozgrywki doswiadczamy tego procesu. W pierwszym dialogu,
jaki prowadzimy z napotkana postacig, zostajemy poinformowani o fakcie, ze cale
nasze cialo jest pokryte tatuazami - zapisem wspomnien, uwag i instrukcji, ktore
pozostawilismy sami sobie wlasnie na wypadek amnezji. W dalszych etapach
gry, wiele osiggnie¢ (ukonczone zadania, poznani bohaterowie niezalezni) daje
nam mozliwo$¢ kontynuacji tego typu zapisu wspomnien poprzez pozyskiwanie
kolejnych tatuazy.

Sama cielesnos¢ w Planescape: Torment jest zaprezentowana jako swego
rodzaju bricolage, zbiér modyfikowalnych elementéw, bardziej niz skonczona
calos¢. Kolejne artefakty ciala, ktore odnajdujemy w czasie naszej podrdzy, staja

28. Pete A. Y. Gunter, Andrew C. Papanicolaou, Bergson and Modern Thought, Routledge,
Abingdon 2016, s. 81 (przet. T.G.).
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sie elementami ukladanki pozwalajacej odbudowac naszg pamie¢ - lub przynaj-
mniej jedna z wersji naszej pamieci. Jednym z ciekawszych, aczkolwiek dos¢ ma-
kabrycznych przyktadéw jest spora kolekcja oczu, ktére Bezimienny moze zebraé
w czasie swojej wedrowki. Bohater moze zdecydowac si¢ na wymiane swojego
naturalnego narzadu na tak egzotyczne artefakty, jak Czarcie Oko Kalem'Darra
czy Kalejdoskopowe Oko. Kazda podmiana modyfikuje nasze zdolnosci, w dos¢
dostowny sposdb zmieniajac percepcje swiata. Wiele innych proceséw pamigci
w grze rdwniez odnosi sie do cielesnosci. Szwaczka Marta, trudnigca si¢ pozyski-
waniem z¢bow i innych materialéw ze zwlok, moze — na naszg prosbe - ,,zajrze¢
do ,wnetrza”, czyli dokona¢ wiwisekcji Bezimiennego. Z korporalnej pamieci
wnetrznosci zostaje wydobyty zapomniany pierscien. Same za$ wnetrznosci
(ktérych wszakze jak nieSmiertelny nie potrzebujemy) mogg zosta¢ przerobione
na filakterie, cho¢ ,,[m]usisz przyznac bez bicia, ze bez wzgledu na to, ile wspa-
nialych przymiotéw i innych dobrodziejstw kryje sie w tych jelitach, widok
wlasnych wnetrznosci owinietych wokdt przegubu niby upiorna bransoleta,
przyprawia ci¢ o mdlosci”®.

Zabieg prezentacji wspomnien poprzez tatuaze i inne modyfikacje cielesno-
$ci sprawia, ze dyskurs pamigci staje si¢ nierozerwalnie zwigzany z postacia
bohatera, a tym samym blizszy samemu graczowi, ktéry w te postac si¢ wciela.
Warto tu réwniez zauwazy¢, ze mozliwo$¢ ingerencji w cialo, podkreslenie
somatycznej niekoherencji, tworzy posta¢ wyraznie post-modernistyczng.
Jak zauwaza Agata Dziuban, odwotlujaca sie¢ do mysli Scotta Lasha, ,,[w]spdt-
czesna tozsamos$¢ z koniecznosci staje sie wiec nielinearna i otwarta, uzalez-
niona od sytuacji, kontekstow czy zdarzen, przypominajac bardziej patchwork
niz arras, na ktérym poszczegélne doswiadczenia ukladajg si¢ w powigzang
jedna nicig cato$¢™’. Dyskurs pamieci, ktéry w tym przypadku mozna nawet
za Richardem Shustermanem nazwa¢ pamigcig somatyczna™, staje si¢ mecha-
nizmem przystosowawczym ,,do zZycia w $§wiecie, w ktérym brakuje statych
punktéw odniesienia, a w ich miejsce pojawiaja si¢ dorazne i zmienne obrazy™*.
O ile jednak taki stan poza gra moze zosta¢ skwantyfikowany jako element
kondycji ponowoczesnej Lyotarda, w medium gry komputerowej interaktywny
bricolage odgrywa dodatkowg role - wspomniane wczesniej budowanie odczucia
obecnosci. Wiazaca nicig w tym przypadku staje si¢ narracja gry, podstawowe

29. Tomasz ,,Medivh” Kiedrowicz, Brasnolety, ,Game Exe Portal Fantastyczny” <https://gexe.
pl/planescape-torment/art/2560,bransolety> (1.04.2019).

30. Agata Dziuban, Gry z tozsamoscig: Tatuowanie ciata w indywidualizujgcym sig spole-
czeristwie polskim, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2013, s. 58.

31. Richard Shusterman, Thinking Through the Body: Essays in Somaesthetics, Cambridge
University Press, Cambridge 2012.

32. Dziuban, Gry z tozsamoscig..., s. 59.
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zalozenia opowiesci, niezmienne dla kazdego gracza. Dzigki jednak temu,
ze poszczegllne ,sytuacje, konteksty i zdarzenia” s3 w duzym stopniu mody-
fikowalne, gracz zyskuje wigkszg mozliwo$¢ ingerencji w fabule, stworzenie
wlasnej opowiesci z puli dostgpnych elementéw. A to z kolei pozwala odczug,
ze $wiat gry, w ktorym funkcjonujemy, jest reaktywny i otwarty na ingerencje.

Swiat poza cialem bohatera réwniez zostaje wpleciony w procesy pamieci.
Wiele przedmiotow, ktére odnajdujemy w czasie naszych podrozy, nie stuzy
jedynie praktycznym celom tu i teraz, ale niesie ze sobg nawigzania do prze-
szto$ci uniwersum gry, lub przesztosci samego bohatera. Nieprzerwany Krag
Zerthimona stanowi swego rodzaju $wiete pismo jednej z postaci, ktora towa-
rzyszy nam w podrdzy. Wchodzac w interakeje z przedmiotem (przedstawiong
jako kolejne opcje dialogowe), poznamy Sciezke Zerthimona, gnostyczny system
wierzen, u ktdérego bazy lezy stwierdzenie: ,,Sita tkwi w poznaniu samego siebie.
Nauczylem sie, ze kiedy kto$ nie zna siebie, jest zgubiony. Staje si¢ narzedziem
w rekach innych”*. Sama fizyczna forma tekstu nawiazuje do idei bricolage
czy tekstu ergodycznego:

Okrag sklada si¢ z szeregu zazebiajacych sie¢ kol, ktore mozna roztozy¢ w zalezno$ci
od $ciezki wybranej przez czytelnika [...]. Powiada sie, ze niektdrzy zerthowie spedzaja
wiele lat, studiujac kombinacje kregéw w poszukiwaniu nowych znaczen nauk Zerthimona*.

Sciezka Zerthimona moze by¢ nawet traktowana jak para-tekst nawigzujacy
do samej gry. Osiagniecie ostatniego ,,poziomu” poznania wymaga, by gracz za-
inwestowal punkty rozwoju w cechy Wiedzy i Inteligencji. Bez tego Nieprzerwany
Krag Zerthimona staje si¢ tylko jednym z wielu przedmiotéw zagracajacych
ekwipunek naszego towarzysza. Podobnie Planescape: Torment pozwala na petne
zrozumienie wszelkich zawito$ci narracji i $wiata przedstawionego jedynie wtedy,
gdy gracz pos$wieci czas na doglebna eksploracje wielowatkowej fabuly.

Ostatnim procesem pamigci wykorzystanym w grze jest przedstawienie
wspomnien i przesztosci bohatera jako poprzednich inkarnacji - Wcielenia
Dobrego, Pragmatycznego i Paranoicznego. Bezimienny nie moze umrzec
ostatecznie, ale kazda ,,chwilowa” §mier¢ odbiera mu wspomnienia, pozwalajac
(lub zmuszajac) do rozpoczecia Zycia na nowo, tworzac nowe wcielenia, od nie-
wiele znaczacego rzezimieszka po generata armii. W §wiecie przedstawionym
gry pozostaja slady obecno$ci wspomnien, od postaci, ktére miaty kontakt
z poprzednimi wcieleniami Bezimiennego, po zamkniety w dwunastoscianie

33. Autor nieznany, Sciezka Zerthimona, ,Grimuar Sferowca” <http://grimuar.pl/planesca-
petorment/%C5%9Bcie%C5%BCka-zerthimona> (1.04.2019).

34. Autor nieznany, Unbroken Circle of Zerthimon, w ,,Torment Wiki” <https://torment.
fandom.com/wiki/Unbroken_Circle_of Zerthimon> (1.04.2019), (przel. T.G.).
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pamietnik, ktory Wcielenie Paranoiczne skonstruowato jako pufapke na inne
inkarnacje, jakoby kradnace jej cialo. Same tatuaze s efektem dzialania Wcie-
lenia Pragmatycznego, ktore w ten sposob zostawilto kolejnym inkarnacjom
wskazowki. Ten sposob przedstawienia wspomnien sprawia, Ze gracz zmuszony
jest do ciaglego dialogu z przeszloscig. Wspomnienia nie sg jedynie tlem do wy-
darzen w terazniejszosci, ale stanowig interaktywny proces, w ktérym gracz
nie tyle rekonstruuje, ile konstruuje pamigc¢. Sama struktura tego konstruktu
odbiega za$ od tradycyjnego pojecia wspomnien jako zbioru faktow, sugerujac
raczej mozliwo$¢ otwartej interpretacji, subiektywnego postrzegania, pamieci
zawodnej i personalnej. Nastepuje tu podobny proces do tego, ktory Rybicka
opisata w odniesieniu do przykladéw wspolczesnej literatury pamieci: ,erozja
pamieci jest punktem wyjscia. Wyzwaniem dla domystu, wyobrazni, fikcji, cho¢
zarazem rekonstrukcji na podstawie zrodel”™. A to z kolei doskonale wspolgra
z podstawowymi zalozeniami medium rozrywki interaktywnej, gdzie wszakze
wyzwanie i rekonstrukeja jest wpisana w nature medium.

Podkreslenie fizycznos¢ zapisu wspomnien pociaga za sobg ciekawe konsekwen-
cje zardwno w wymiarze narracji, jak i rozgrywki. Wirtualna fizycznos¢ obiektow
i postaci otaczajacych nas w Planescape: Torment, tworzy $wiat, w ktérym pamigé
nie jest jedynie realizowana narz¢dziowo. Pamie¢ przestaje by¢ tylko sposobem
edycji tekstu, formg sjuzetu, jak to bylo w poprzednio oméwionych przykladach.
Staje sie tutaj waznym elementem cybertekstu, tworzy jego strukture w ten sam
sposob, w jaki poszczegolne hiperlacza tworza strukture hipertekstu. Pamiec jest
widoczna, namacalna, interaktywna. Koniecznos$¢ ciaglej interakeji z pamigcia
podkresla chaotyczng nature jej proceséw, wymagajaca powtorzen, z ktorych kazde
niesie ze sobg mozliwos¢ wystapienia bledu. Zwraca uwage na subiektywny wybor
wspomnien waznych i niewaznych, selektywnos¢, ktora jednoczesnie organizuje
pamigc i ja wypacza. W nastepstwie tego nasza podroz $ciezkami pamieci, a tym
samym percepcja czasu, ewoluuje od liniowej formy prezentacji, do czasu-klacza,
do otwartej struktury pozwalajacej na nieliniowa eksploracje. Oczywiscie mozna
stwierdzi¢, ze nadal funkcjonujemy w zaplanowanym schemacie narracyjnym.
Jednakze tu z kolei mozemy powréci¢ do wspomnianego wczesniej konceptu
obecnodci, w ktérym tak duza role odgrywa wilasnie prezentacja, czyli struktura
danej narracji.

Wazna jest tu rdwniez sama ilo$¢ kotwic pamigci oraz ich wielowymiarowos¢
odwolujaca si¢ do materii opowiesci. Poprzednie wcielenia Bezimiennego réznity
si¢ od siebie charakterem i usposobieniem - ksztaltowane przez rézne srodowiska,
ewoluowaly w rézne indywidualnosci. Wielo§wiat osobowosci przedstawiony

35. Elzbieta Rybicka, Miejsce, pamied, literatura, w ,,Teksty Drugie” 2008, 1-2, Instytut Badan
Literackich Polskiej Akademii Nauk, Warszawa 2008, s. 26.
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jest w formie mnogosci artefaktow, od tatuazy poczawszy, na konstrukcjach
architektonicznych skonczywszy. Tym sposobem zaprezentowana zostaje wizja
ludzkiego umystu, w ktorej podkreslona jest wlasnie nieliniowos¢, asynchronicz-
nos¢, wspdlne funkcjonowanie przeciwstawnych pojec i subiektywne postrzeganie
rzeczywistosci. W efekcie nastepuje fuzja znaczen — materia i postrzeganie materii,
efekty psychologiczne i fizyczne, wyobraznia i rzeczywisto$¢ tacza si¢ w nowy sys-
tem, w ktérym trudno rozréznic¢ skladowe. Powstaje splatana i wieloczynnikowa
struktura czasopamieci, w ktdrej nawet sprzeczne modele przesztosci funkcjonuja
niczym paralelne rzeczywistosci.

Pamiec¢ rozproszona, pamiec totalna

Struktury czasopamigci moga rozwijac si¢ do tego stopnia, ze wyksztalcaja
specyficzne gatunki i formy pamigci, a nawet staja si¢ bytem niemal niezaleznym
od zrddta - swego rodzaju metapamigcia. Jak zauwaza Krzyzanowska, ,,[d]zieje si¢
tak na poziomie nie tylko jednostkowym - nature pamieci jednostkowej w jakis
sposob jest fatwiej doprecyzowac — ale takze na poziomie wspolnotowym™*. Warto
wiec przyjrzec si¢ jak w rozrywce interaktywnej tworzony jest ten typ pamieci. Tutaj
jednak trzeba od razu podkresli¢ dwie sfery, w ktorych ksztaltuje sie metapamiec¢

- $wiat przedstawiony gry oraz §wiat gracza, w ktérym narracja jest tworzona,
lub raczej przetwarzana przez spolecznos¢ skoncentrowana wokot danego tekstu.

W pierwszym przypadku jednostkowy bohater funkcjonuje wewnatrz gry
w obrebie danej zbiorowosci spolecznej czy historycznej, ktéra wszakze powinna
posiadac jakas$ forme pamieci. Jedli ta osnowa fabularna nie ma natychmiastowego
odniesienia do mechanik gry, jest najczesciej okreslana jak ,lore™”. Wystepuje
w formie bestiariuszy, ksiazek i tekstow, ktdre mozna odnalez¢ w grze, jak réwniez
postaci, ktore stanowia zywe encyklopedie §wiata przedstawionego. W wiekszosci
przypadkéw jednak ta wiedza jest traktowana gléwnie jako dodatkowy koloryt
calej rozrywki, najczesciej tylko powierzchownie zwigzany z meritum. Jesli
spojrzymy na to z perspektywy teorii rozrywki interaktywnej, teksty tego typu
nie posiadaja statusu tekstow ergodycznych, a interakcja z nimi sprowadza si¢
jedynie do pasywnego odczytania.

36. Natalia Krzyzanowska, Dyskursy (nie)pamieci w przestrzeni miasta, ,,Studia Socjologiczne”
2016, 1 (220), Instytut Filozofii i Socjologii Polskiej Akademii Nauk w Warszawie, Warszawa, s. 129.

37. Problematyka przettumaczenia ,lore” jako elementu rozrywki interaktywnej w pelni
zastuguje na osobna analiz¢. W jej sktad moga (ale nie musza) wchodzi¢ tak odrebne elementy
jak historia $wiata, fabula, bestiariusze, postacie niezalezne itd. Mozna ja okresli¢ jako summe
wiedzy dotyczacej $wiata przedstawionego gry — by unikna¢ jednak tak rozbudowanego okreslenia,
postanowilem pozostaé przy nazwie angielskiej.
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Nie nalezy jednak uwaza¢ tych tekstow jako zbednego balastu do samej roz-
grywki. W wielu grach ten typ tradycyjnej pamieci jest wykorzystany, by nadaé
glebie przedstawionemu $wiatu, uczynic jego istnienie po cze¢sci odrebnym
od spersonalizowanego postrzegania bohatera opowiesci. W tym przypadku

»lore” moze by¢ traktowany jako tlo do bardziej interaktywnych proceséw za-
chodzacych w grach. Po drugie, dzieki wprowadzeniu statycznych baz danych
wiedzy o $wiecie, autorzy moga unikna¢ kolejnych klisz narracyjnych amnezji
czy przybysza z zewnatrz. Samo to mozna odczytywac jako ciekawa perspektywe
na fenomen przynaleznosci do danej grupy spolecznej, wpisujacy sie w zmiany
paradygmatu interpretacji pamieci zbiorowej. Jak pisze Sztop-Rutkowska: ,,Zja-
wisko pamieci zbiorowej przez dlugi czas, zwlaszcza w europejskiej socjologii
bylo badane i analizowane przez pryzmat Durkheimowskiego, holistycznego
patrzenia na zjawiska spoleczne - nacisk ktadziony byl na kolektywny wymiar
pamieci i na jej funkcje wobec spoteczenstwa czy grupy jako calosci. Interak-
cjonizm symboliczny, ze swoim skupieniem uwagi na jednostce i jej tozsamosci,
zmienil te optyke i skierowal uwage badaczy na mechanizmy wigzace pamiec¢
indywidualng z poziomem pamieci zbiorowej™**. W tym przypadku mechani-
zmem przynaleznoéci nie jest jedynie fizyczna obecnos¢ w danym $rodowisku
czy specyfika rasy (fantastycznej lub nie), gatunku, klasy, ale raczej pewna men-
talna geografia, umiejetnosci operowania w zbiorowosci kulturowej czy dostep
do pamigci wspdlnoty. Po trzecie, ,lore” czesto jest efektem pragmatycznego
podejscia do tekstu nowych mediéw, a analiza jego metod produkcji méwi wiele
o samej kulturze tworzenia tekstow cybernetycznych. Zarys ,lore” jest tworzony
na poczatku procesu projektowania gry, jako specyficzna kanwa dla narracji
przedstawionej w danym produkcie. Na pdzniejszym etapie, gdy ster projektu
jest przejety przez programistow, grafikow i projektantéw, pisarze otrzymuja
wolne pole do popisu - o ile nie wchodzg w droge pozostalym czlonkom zespotu.
Czesto prowadzi to nawet do rozdzwieku pomiedzy tym, co przedstawia ,,lore”,
a tym, na co pozwala mechanika. Ale czy taka wlasnie interpretacja nie wspolgra
z postmodernistyczng interpretacja pamieci? Pamieci ulotnej, pamieci czesto
oderwanej i zaprzeczajacej rzeczywistosci, ale tez pamieci ciagle poszukujacej
zrodta i przynaleznosci? Scott Lash i John Urry zauwazaja, ze: ,decentralizacja
tozsamosci [...] jest wzmocniona przez efekty medioéw elektronicznych™’. By¢
moze w niezamierzony sposob rozdzwigk miedzy ,lore” a mechanika gry jest
jedynie echem tego, co mozemy zaobserwowac¢ poza medium gier komputerowych.

38. Katarzyna Sztop-Rutkowska, Cyberpamigc czyli o tym, o czym (nie)pamigtamy w Sieci.
Analiza pamieci lokalnej — Bialystok i Lublin, w: Zwrot cyfrowy w humanistyce, red. Andrzej
Radomski, Radostaw Bomba, E-naukowiec, Lublin 2013, s. 140.

39. ScottLash, John Urry, The End of Organized Capitalism,John Wiley & Sons, Hoboken 2018, s.297.
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Innym aspektem praktycznym jest przesuniecie nacisku narracji na zrédia
zewnetrzne, co pozwala graczowi na wybor metodologii ,,grania” — skupienie si¢
wylacznie na mechanice lub préba poznania §wiata w petni. W procesie tworczym
obserwowalnym w nowych mediach wiekszy nacisk jest kladziony na tworzenie
projektoéw otwartych, interaktywnych, oferujacych spersonalizowane doswiadcze-
nia. Warto réwniez wspomnie¢ tu o probach organizowania ,,lore” jako franczyzy,
gdzie gra stanowi jedynie jeden aspekt w multimedialnym $wiecie. Pamie¢ w tym
wypadku staje si¢ rozproszona w réznych mediach, nabierajac specyficznych cha-
rakterystyk cechujacych dany produkt medialny.

Czestym problemem z taka implementacja ,,lore” jest to, ze funkcjonuje ona
w pewnym oderwaniu od podstawowego doswiadczenia gry. By wyttumaczy¢
dlaczego tak si¢ dzieje, dobrze jest znéw wrdci¢ do oméwionych na poczatku
réznic pomiedzy immersjg a obecnoscig. O ile nadanie glebi §wiatu przedstawio-
nemu poprzez wprowadzenie opisow, legend, historii mozna uzna¢ za immersyjne,
nie jest to réwnoznaczne ze stworzeniem srodowiska, w ktérym gracz moze poczu¢
swoja obecnos¢. Brakuje tutaj drugiego punktu z listy McMahan, czyli dziatania,
interakcji gracza z przedstawionym $rodowiskiem, wyjscia poza pasywny odczyt.
Rozwigzania tego problemu sa réznorakie, od prostych metod rekonstrukeji
sposobow prezentowania ,,lore” po zabiegi, ktdre zmieniajg postrzeganie §wiata
przedstawionego gry.

Interesujaca z kilku wzgledéw metode zastosowano w Tyranny (Obsidian Enterta-
inment, 2016). W wielu poprzednich grach, gdzie rozbudowany $wiat przedstawiony
posiadat gleboka historig, ,,lore” najczesciej byt przedstawiany przez bohateréw
niezaleznych, gléwnie w dialogach lub monologach. Przez to podkreslany byt czesto
rozdzwigk pomiedzy tym, co powinien wiedzie¢ bohater gry funkcjonujacy w danym
$wiecie a gracz — stad popularno$¢ linii dialogowych zaczynajaca si¢ od stow: ,,Jak
dobrze wiesz...”. I tu pojawial sie ciekawy problem charakterystyczny dla medium
rozrywki interaktywnej. Im bardziej oryginalna wizja $wiata, im bardziej autor
staral si¢ unikac rozpoznawalnych schematéw czy klisz, tym wigcej trzeba bylo
wyjasni¢ poprzez pasywny przekaz informacji. Tyranny zastuguje na szczegolng
uwage, poniewaz tutaj problem rozwigzany jest poprzez wykorzystanie atutow
samego medium. Podczas dialogéw, niektore stowa klucze (takie jak choc¢by
nazwy wiasne) funkcjonuja jako hiperlinki do okienek informacyjnych wyjasnia-
jacych dany termin. Ten proces usprawnia przekaz informacji, lub raczej sprawia,
ze przekaz przechodzi od wyraznej dychotomii pamie¢ gracza-pamie¢ bohatera
do spersonalizowanego do$wiadczenia wspomnien jako integralnej, wspotdzielonej
swiadomosci. Co ciekawe, tworcy Tyranny zdecydowali si¢ podkresli¢ wlasnie te
interpretacje systemu. Glosy Nerata (jedna z postaci w grze) ma zdolnos¢ kolekcjo-
nowania wspomnien i umystéw innych postaci. Kiedy prowadzimy z nim rozmowe,
zwyczajowy metatekst zmienia sie i zaczyna funkcjonowac jako jeden z ,,glosow”.
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Tym samym zwykly proces interfejsu nie tylko usprawnia rozrywke, ale zostaje
wkomponowany w $wiat przedstawiony.

Innym tekstem, w ktorym rozproszenie pamieci $cisle wigze si¢ z mechanikami
rozgrywki, jest seria gier Souls (FromSoftware, 2009-2018). Tym, co odrdznia te
gry od innych, jest nacisk kfadziony na fragmentarycznosé¢ i niekompletno$¢ wspo-
mnien. Wiekszos¢ ,,lore” gry jest przekazywana przez krétkie opisy znalezionych
przedmiotéw i zakle¢, jak rowniez architekture miejsc, wyglad napotkanych postaci
i pojedyncze linie dialogowe (z ktorych niektore pojawiaja si¢ dopiero, gdy gracz
przechodzi gre po raz kolejny). W tym przypadku interakgja, czy tworzona przez
nig obecnos¢, nie jest zwigzana poprzez narracje jako taka, ale przez sam wysiltek
konieczny do skonstruowania spdjnej wizji §wiata. Jest to proces zaskakujaco trud-
ny, miedzy innymi paradoksalnie dlatego, ze zaglebianie si¢ w ,,lore” jest zupelnie
niepotrzebne, by ukonczy¢ gre. Przed graczem staje wiec kolejny problem - ko-
nieczno$¢ zaangazowania si¢ w tekst poza jego wymiar absolutnie pragmatyczny.

W ten sposdb dochodzimy do drugiej sfery, gdzie ksztaltuje sie metapamie,
a ktorg stanowi spolecznos¢ skoncentrowang wokot danej gry. W niej poszcze-
gllne elementy ,,lore” sa omawiane, konstruowane i dekonstruowane, poddawane
krytyce, uznawane za odpowiednie bagdz nieodpowiednie. Jak zauwaza Kain, ,,lore”
w serii gier Souls,

[jlest nieprzenikniona, cuadowna i by¢ moze inspiruje ciekawo$¢ i rodzaj eksploracji historii,
ktérej zadna inna gra naprawde nie posiada. [...] trudno jest nie tyle znalez¢ odpowiedzi,
ile nawet zada¢ wlasciwe pytania, jesli od czasu do czasu nie zaglebiasz si¢ w rozwazania
dotyczace gry na YouTube’ie, forach gry lub wiki*.

Co ciekawe, ten rodzaj interakeji z narracjg gry jest tworzony w gléwnej mierze
przez graczy — rzadko dochodzi tu do ingerencji tworcow w to, jaki ostateczny ksztatt
przyjmie metapamie¢. W grach, w ktérych tworcy decyduja sie napisa¢ (nadpisac?)
istniejace formy poprzez okreslenie kanonu, niekiedy gracze przeciwstawiaja temu
swoja wlasng wersje wydarzen (tak zwany ,,headcanon”).

Pamiec, czas, obecnosé

Jak zauwaza Rybicka, pamie¢ jest ,,[zlaréwno motywacjg i budulcem archi-
tektoniki rzeczywistosci przedstawionej (czyli konceptem literaturoznawczym),
jak i kategorig egzystencjalng warunkujacg tozsamos¢ indywidualng oraz bycie

40. Erik Kain, The Wonderful Archeology of ‘Dark Souls’ Lore, ,Forbes”, Dec. 12, 2012,
<https://www.forbes.com/sites/erikkain/2012/12/12/the-wonderful-archeology-of-dark-souls-
lore/#71edddef7346> (1.04.2019), (przet. T.G.).
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w $wiecie (wigc pojeciem ze stownika antropologicznego), a wreszcie medium
przeszlosci i nosnikiem pamigci zbiorowej (w perspektywie socjokulturowej)™!.
W rozrywce interaktywnej wszystkie powyzsze formy pamigci funkcjonuja
na podobnych ptaszczyznach. Niepamig¢ i pamig¢ utracona motywuje gracza
do odnalezienia fragmentéw wlasnej przesztosci, lecz ten proces w niektérych
przypadkach wychodzi poza odtworczg rekonstrukeje i staje sie fundamentem
do budowy nowego spojrzenia na $wiat przedstawiony. Sama budowa nie jest
wiec wylacznie rekolekeja, ale staje si¢ forma analizy terazniejszosci przez pry-
zmat przesztych doswiadczen. Zamiast doswiadcza¢ procesoéw archeologii, gdzie
pamiec przedmiotow traktowana jest jako statyczny znak minionego czasu, gracz
bierze udziat w recyklingu wspomnien, gdzie refren przesztosci powtarza si¢
wielokrotnie, ale z kazdg iteracja nabiera nowych znaczen, nowych interpretacji.
Taki $wiat przedstawiony staje si¢ mniej rzeczywistoscig twércow gry, a bardziej
rzeczywisto$cia gracza.

Pamiec¢ w rozrywce interaktywnej jest medium przeszloéci i moze funkcjo-
nowac jako pamiec¢ zbiorowa. Tutaj jednakze po raz kolejny podkreslona jest jej
interaktywna natura, zaproszenie do modyfikacji, remiksu, tworczego zapomnienia,
wymazania, glitchu. To z kolei pozwala nam na nowo spojrze¢ na funkcjonowanie
pamieci w innych mediach, gdzie te procesy réwniez istnieja, ale s3 mniej do-
strzegalne, a nawet traktowane jako antyteza do roli pamieci w spofeczenstwach.

Deleuze stwierdza: ,,Jesli przeszlos¢ wspotistnieje ze swoja wlasna terazniejszoscia
i jesli wspolistnieje z sobg samg na réznych poziomach zacieénienia, to musimy
uznad, ze sama terazniejszo$¢ jest tylko najbardziej zacie$nionym, najbardziej
skurczonym poziomem przesztosci™?. Jako kategoria egzystencjalna warunkujaca
tozsamo$¢, pamiec wigze przeszto$é, terazniejszo$¢ i przyszios¢ w linie przyczy-
nowo-skutkowe. Ta interpretacja pamieci moze by¢ problematyczna dla rozrywki
interaktywnej. Jest to wszakze medium podkreslajace moment aktywnosci,
natychmiastows cigglo$¢ przyczyny i skutku, akcje i reakcje. Wypadkows tego
procesu jest tozsamo$¢, ktéra wyraznie funkcjonuje w terazniejszosci, ale jest
czesto pozbawiona zakotwiczenia w §wiecie przedstawionym - gracz otrzymuje
wrazenie bycia gosciem, bardziej niz mieszkancem rzeczywistosci gry. I tutaj
wlasnie lezy najwicksze wyzwanie, tutaj otwieraja si¢ najwicksze mozliwosci
dla medium gier. Naturg tego medium jest interakcja, ale jedynie taka, ktorej
cel wychodzi ponad wprawianie mechanizmu gry w ruch. Tym celem jest stwo-
rzenie poczucia obecnosci, przynaleznosci do $wiata przestawionego, empatii

41. Rybicka, Miejsce, pamigc..., s. 23.

42. Gilles Deleuze, Bergsonizm, przel. Piotr Mrowczynski, Warszawa 1999, s. 74, cyt. za:
Anna Boncela, Afirmacja Bergsona, ,Sztuka i Filozofia” 18, Wydawnictwo Naukowe Semper,
Warszawa 2000, s. 179.

6l



w stosunku do wydarzen i postaci. Pamie¢ i niepamie¢ to narzedzia, ktore moga
w duzym stopniu pomoc w uksztaltowaniu tego odczucia. Jednak ten proces jest
znacznie bardziej efektywny, kiedy pamiec przestaje by¢ niezmiennym i uswie-
conym monolitem, a staje si¢ procesem twdrczym, interaktywna siecig polgczen,
bricolage’em stworzonym przez wielu autoréw.

Taki sposob widzenia pamieci moze z kolei prowadzi¢ nas do pelniejszego
poznania roli obecnosci w §wiecie rzeczywistym, jak tez pomdc lepiej zrozumiec¢
warunki funkcjonowania tozsamosci narodowej, spotecznej, kulturowej, klaso-
wej. Nie sugeruje tutaj, ze gry komputerowe pozwolg nam na przedefiniowanie
powyzszych pojeé, ale warto podkresli¢ ich role jako narzedzia edukacyjnego
i poznawczego. By¢ moze Nieprzerwany Krag Zerthimona moze odegra¢ pewna
role w ksztaltowaniu $wiadomosci otwartej na inne kultury i sposoby rozumo-
wania? Moze bricolage ciala i wspomnien Bezimiennego pozwoli dostrzec czesci
sktadowe naszej osobowosci? Moze fragmentaryczny ,lore” serii Souls pozwala
zrozumied, ze pamie¢ to nie tylko kumulacja obiektow, lecz takze umiejetnos¢
operowania nimi, wyjscie poza ich role uzytkowa i zwrdcenia uwage na ideologie,
ktdre ucielesniajg? Pamie¢ w rozrywce interaktywnej jest zasobem ograniczo-
nym, ktory jesli zostanie umiejetnie wykorzystany, daje niemal nieograniczone
mozliwosci narracyjne, $wiatotworcze i krytyczne.

0=



	tw-target-text2

