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,Element animalny”,
czyli o zwierzetach w grach wideo...

kotom Jarostawa Kaczyriskiego dedykuje

Gry wideo sg szczegdlnym rodzajem przekazu audiowizualnego. Z uwagi na ich
interaktywno$¢, ale jednoczednie coraz wieksza zdolnos¢ do realistycznego sy-
mulowania rzeczywistoéci, kreuja one sytuacje, w ktorej podmiotowos¢ gracza
budowana jest w sposob zlozony. Jest on bowiem z jednej strony sprawca dziatan
podejmowanych przez kierowane przez niego postaci, z drugiej — widzem spek-
taklu, jaki sam tworzy. Oczywiscie, zalezno$¢ miedzy dziataniem i ogladaniem
zmienia si¢ w czasie. Grajac w Ponga (Atari, 1972), musieliSmy wlozy¢ sporo
wysitku w to, by wyobrazi¢ sobie, iz rozgrywka odzwierciedla parti¢ tenisa stolo-
wego. Minimalistyczna grafika, sprowadzona do dwdch kresek reprezentujacych
zawodnikow, a wlasciwie chyba tylko trzymane przez nich w dloniach rakiety,
oraz poruszajacego si¢ punktu majacego ,udawac” pitke, sprawiata, ze zaangazo-
wanie gracza wynikalo jedynie z dzialania, ktérego reguly opisywaty zasady gry
w prawdziwego ping-ponga. Zredukowana ikonicznos$¢ przekazu nie oferowata
zadnego wsparcia. Dzisiejsze gry prezentuja si¢ w sposob krancowo odmienny.
Wykorzystanie techniki motion capture, rdwniez do tworzenia mimiki postaci,
oraz mozliwo$¢ renderowania grafik w rozdzielczo$ci high definition, wpltyne-
ty na to, iz gra stala si¢ widowiskiem przeznaczonym takze do ogladania. Ina-
czej tez budowana jest podmiotowos$¢ gracza, ktory juz nie tylko utozsamia sig
z dzialaniem, lecz takze odnajduje na ekranie wizerunek wirtualnego ciala - na
podobienstwo kina.

W tym kontekscie warto przyjrze¢ si¢ zwierzecym bohaterom gier kompu-
terowych - a jest ich niemalo. Galeria ,nieludzkich” postaci jest bogata, a zwie-
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rzeta petnig wszystkie mozliwe role: od stanowiacych tlo non-player characters,
przez oponentéw, z ktérymi musi zmierzy¢ si¢ ludzki awatar, az po player cha-
racters, dajacych graczowi mozliwos¢ wejscia w skdre braci mniejszych. Posta-
ci zwierzat sg zreszta w ostatnich latach traktowane coraz powazniej. W wielu
grach do tworzenia cyfrowych modeli wykorzystuje si¢ wspomniang juz tech-
nologie motion capture, pozwalajaca w sposob bardzo precyzyjny i wiarygodny
rekonstruowac ruch. Znalazta ona zastosowanie miedzy innymi w grze Call of
Duty: Ghosts (Infinity Ward, 2013), gdzie wspierala animacje¢ psa towarzyszacego
zolnierzom podczas militarnej misji.

Gry produkowane w latach 70. i pierwszej polowie lat 80. charakteryzowa-
ty sie spora doza umownosci, co wynikato z ograniczen grafiki. To, ze skiada-
jace sie z kilku pikseli awatary byly postaciami ludzi czy tez zwierzat, a kiedy
indziej np. pojazdami kosmicznymi, wynikato z narracji, ktéra byta niejako
nadpisana nad faktycznym $wiatem przedstawionym gry. Przyjemno$¢ grania
wynikala z wykonywania zadan - najczeéciej o zreczno$ciowym charakterze -
a to, jak wygladal prosty awatar mialo drugoplanowe znaczenie. Stad tez du-
zym powodzeniem mogly cieszy¢ si¢ gry, w ktérych umownos$¢ byta posunieta
bardzo daleko. Nikt zapewne nie zastanawial si¢, kim lub czym jest ,,bohater’
Pac-Mana (Namco, 1980); istotne bylo jego dzialanie i sposéb wpisania w me-
chanike gry.

Pierwsza znaczacg gra, w ktorej pojawia si¢ postaé zwierzecia jest Donkey
Kong (Nintendo, 1981) — premierowa odstona kontynuowanego do dzi$ cyklu
o hydrauliku Mario. W grze z 1981 roku postac ta nie nosila jeszcze tego imienia,
a nawet nie byla hydraulikiem, lecz podstawowy konflikt zostal juz zarysowany:
zty goryl o imieniu Kong porywa ukochang bohatera, ten za§ musi ratowac ja
z opresji. Poczatkowo gra miala podobno nazywa¢é si¢ Monkey Kong, a postaé
czarnego charakteru zostala wymyslona jako pierwsza. Do znieksztalcenia do-
szlo za$ na skutek nieczytelnego faksu, cho¢ by¢ moze jest to jedynie anegdota'.
Gra japonskiego studia to do dzi$ jedna z najstynniejszych platforméwek, a jed-
noczes$nie pierwsza realizacja, w ktdrej fabula zostala stworzona przed skonstru-
owaniem mechaniki. Cho¢ opowies¢ o dzielnym hydrauliku wydaje sie¢ dzisiaj
wiecej niz pretekstowa, w latach 80. byla ewenementem. Interesujaca nas postac
zostala natomiast zainspirowana przez kino. Shigeru Miyamoto, jeden z glow-
nych twércow Konga, wskazywal na King Konga — stynng produkcje studia RKO,
jako na zrodlo, ktére podsunelo mu pomyst postaci. Goryl z Donkey Konga jest
jedna z ikon historii gier wideo, ale jednoczesnie figurg pewnego typu postaci
zwierzecej. W setkach gier mamy bowiem do czynienia ze zwierzetami petnigcy-
mi funkcje antagonistow, z ktérymi musza mierzy¢ sie pozytywni bohaterowie.

>

! O grze napisano sporo. Jedna z rekomendowanych pozycji to: D. SHEFE: Game Over: Press
Start to Continue: The Maturing of Mario. Wilton, Connecticut 1999.

? Por. Ch. KoHLER: Power-up: How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life. In-
dianapolis, Indiana 2005.
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Ich ,zwierzgco$¢” zostaje — tak jak i w tym wypadku - czgsto w swoisty sposob
zwielokrotniona. Cechy poszczegdlnych gatunkéw sa wyolbrzymione, a czasem
tez uzupelnione o cechy fantastyczne albo i ludzkie. Niejednokrotnie tez zaréw-
no pozytywni, jak i negatywni bohaterowie to zantropomorfizowane zwierzeta.
Dobrym przykiadem jest nieco zapomniana seria Crash Bandicoot (Playstation,
pierwsza gra: 1996), w ktorej gracz wciela sie¢ w zmutowanego jamraja pasiaste-
go® walczacego z hordami ztych mutantéw wykreowanych przez doktora Neo
Cortexa - dazacego oczywiscie do przejecia wladzy nad swiatem. Genetycznie
zmodyfikowani antagonisci taczacy cechy zwierzece i fantastyczne pojawiaja
sie w bardzo wielu grach fantasy (np. seria Dragon Age, BioWare, pierwsza gra:
2009), a takze w survival horrors rozgrywajacych sie w postapokaliptycznej sce-
nerii (np. seria Fallout, Black Isle Studios, pierwsza gra: 1997).

W grach tych zwierze¢ta ukazywane sg przede wszystkim jako bestie, cha-
rakteryzujace sie bezwzglednoscig i bezdusznym sposobem dziatania. Spotka-
nia z nimi sg najczesciej powtarzalne i stuza doskonaleniu umiejetnosci walki.
Niejednokrotnie gracz zmuszony jest kilkakrotnie utraci¢ ,,zycie”, by opanowac
technike walki z przeciwnikiem, a w konsekwencji znalez¢ takze sposdb jego
unicestwienia. Zwierzeta traktowane sg tu jako ,maszyny” - tak jak postrzegat
je Kartezjusz — a wigc istoty pozbawione podmiotowosci, res extensa jedynie*.

Zdarza sig, ze postaci zwierzat-antagonistow traktowane sg ironicznie. Twor-
cy gier wiedzg przeciez doskonale, ze ich produkcje poruszajg si¢ czesto w swie-
cie stereotypow. Zdaja sobie z tego sprawe takze gracze, bedacy zwykle $wia-
domymi i aktywnymi uzytkownikami medium. Przykladem moze by¢ cieszaca
sie dzisiaj kultowym statusem gra The Legend of Zelda (Nintendo, pierwsza gra:
1986), w ktorej gtéwny bohater musi zmierzy¢ si¢ migedzy innymi ze stadem
agresywnych kurczakéw.

Dostepne s3 rowniez realizacje, w ktérych zwierzeta, bedace przeciwnikami
player characters, ukazane s3 w sposob realistyczny. Tak dzieje si¢ przyktadowo
w grze Far Cry (Crytek, pierwsza gra: 2004), gdzie oprdcz fantastycznych zmu-
towanych kreacji szalonego naukowca Kiegera, bohater spotyka slonie, lamparty,
zebry, a nawet rekiny. W podobny sposéb dzikie zwierzeta stawiaja wyzwania
bohaterowi westernowego Red Dead Redemption (RockStar, 2010) - tu najwiek-
szym zagrozeniem s3 niedzwiedzie oraz kuguary, wystepujace w pobocznych
epizodach tej sandboxowej® produkgji.

* Wybodr tytutowego zwierzgcia moze wydawacd si¢ zaskakujacy. Jamraje mieszkaja w Au-
stralii. Sg to niewielkie ssaki nieco przypominajace szczury. Niegrozne dla ludzi, zywia si¢ owa-
dami i roélinami.

* R. DESCARTES: Rozprawa o metodzie wlasciwego kierowania rozumem i poszukiwania
prawdy w naukach. Przet. W. WojcIECHOWSKA. Warszawa 1988, s. 39.

> Sandbox (ang. piaskownica) to okreslenie gry opartej na otwartym $wiecie, w ktérym bo-
hater moze porusza¢ si¢ w dowolny (lub tylko czgsciowo ograniczony) sposéb. Ciekawa charakte-
rystyke tej formuly znajdziemy w: P. SWEETSER: Emergence in Games. Boston 2008.
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Oczywiscie, na przestrzeni ostatnich czterech dekad pojawialy si¢ gry, w kto-
rych posta¢ bedaca awatarem gracza byla zwierzeciem, ale przejawiata cechy
zindywidualizowane. Z sytuacja taka mamy do czynienia w serii Sonic the Hed-
gehog (Sega, pierwsza gra: 1991), ktorej bohaterem jest niebieski jez walczacy
o zachowanie krélestwa zwierzat. Jego antagonistg jest doktor Robotnik, prag-
nacy zamieni¢ wszystkie zywe stworzenia w bezduszne maszyny. Tym razem to
zwierzeta reprezentuja sfere wartosci, poza ktéra znajdujg si¢ roboty. Schemat
wydaje si¢ podobny do znanego z gier, w ktérych zwierzeta sa antagonistami
bohatera. Nieco inne jest jednak jego wypelnienie. W zblizony sposéb rozlozone
zostaly akcenty takze w Ecco the Dolphin (Novotrade, 1992), gdzie posta¢ delfina
jest jednoznacznie pozytywnie nacechowana. Cho¢ fabula gry jest dos¢ absur-
dalna, znajdziemy tu prébe wyjscia poza standardowe rozwigzania. Tytulowy
bohater faktycznie posiada pewne cechy delfina — postuguje sie charakterystycz-
nym $piewem, by komunikowa¢ sie z innymi zwierzetami, musi od czasu do
czasu wyplywaé na powierzchnie, by zaczerpnaé¢ powietrza, a takze wykorzy-
stuje echolokacje.

Joseph Anderson® zauwaza, ze tytutowy bohater Sonica - jez, w istocie w nie-
wielkim stopniu przypomina zwierz¢. Wynika to przy tym nie tylko z ograni-
czen grafiki pierwszych gier serii, ale takze z faktu, iz w zrecznosciowych grach
platformowych uwaga gracza skupia si¢ wylacznie na dzialaniu, a wyglad posta-
ci nie ma wigkszego znaczenia. W konsekwencji jej tozsamos$¢ ulega rozmyciu.
Nalezaloby réwniez doda¢, ze gry w rodzaju Sonica w bardzo duzym stopniu
antropomorfizuja bohateréw. Zwierzece postaci czesto przypominaja te z di-
snejowskich kreskowek: nosza ubrania, poruszaja sie w pozycji wyprostowanej,
a czesto takze postuguja si¢ jezykiem. Takiej hybrydyzacji sprzyja wprowadzanie
do $wiata przedstawionego postaci rodem z bestiariusza fantastycznego. W serii
Spiro the Dragon (Insomniac Games, pierwsza gra: 1998) smoczy bohaterowie
nie noszg wprawdzie odziezy, ale chetnie konwersujg miedzy sobg. Takze mo-
tywacje postaci majg ludzki charakter - bohaterowie nie kieruja si¢ pobudkami
charakterystycznymi dla zwierzat, ale zwykle walczg o sprawy ,wyzszej rangi”.
Przykltadem moze by¢ delfin z ekologicznego Ecco, ktdry z jednej strony zostat
ukazany z uwzglednieniem niektdrych cech prawdziwego zwierzecia, z drugiej
- przypisano mu cechy ludzkie i uczyniono zen typowego dla gier bohatera ratu-
jacego $wiat przed ostateczng katastrofa.

Czy mozna zatem méwic¢ o faktycznych bohaterach zwierzecych? Nie mam
tu na mysli postaci pobocznych. Gracz moze wprawdzie czasami nimi kiero-
wa¢, ale w istocie nie pelnig one waznej funkcji w rozgrywce. Takich postaci
jest catkiem sporo, np. kon w WiedZminie 3 (CD Projekt, 2015), czy zwierze-

¢ J. ANDERSON: Cyberbeasts: Substitution and Trivialization of the Non/Human Animal in
Home Movies, Memes, and Video Games. W: A.E. GEORGE, J.L. SCHATZ: Screening the Nonhu-
man: Representations of Animal Others in the Media. London-New York 2016, s. 145.
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ta w Grand Theft Auto V (Rockstar North, 2015), w ktére mozna wciela¢ si¢ —
w $wiecie wyobrazni ludzkiego bohatera — po zazyciu narkotykéw. Mysle tu
raczej o postaciach zwierzat zachowujacych - przynajmniej do pewnego stop-
nia - cechy animalne, nawet gdyby mialy to by¢ wlasciwosci zwierzat o cze-
sciowo fantastycznym charakterze. Interesuja mnie takze produkcje, w ktérych
posta¢ zwierzgca ma charakter podmiotowy. Z géry odrzucam wigc realizacje
w rodzaju Lion King (Virgin Interactive, 1994), gdzie zwierzecos$¢ jest jedynie
kostiumem dla postaci posiadajacych cechy jednoznacznie ludzkie, oraz Angry
Birds (Rovio Mobile, 2009), w ktérych postaciom zwierzat brakuje jakiejkolwiek
podmiotowosci i w istocie mozna byloby je zastapi¢ dowolnymi przedmiotami
(cho¢ strzelanie do $win przy pomocy amunicji z ptakéw okazalo si¢ na tyle
ekstrawaganckim pomystem, by zapewni¢ grze wielka popularnos¢). Gier za-
chowujacych podmiotowos¢ zwierzat jest stosunkowo niewiele, mozna jednak
wskaza¢ przyktady i pokusic¢ sie o pewne ich usystematyzowanie.

Ciekawa kategorie tworza gry bedace w pewnym sensie rozwinieciem idei
Tamagotchi’ - zabawki wprowadzonej na rynek w 1996 roku. Poczatkowo bylo
to proste urzadzenie w formie breloczka, symulujace zwierze, ktérym miat
opiekowa¢ sie wiadciciel. Nalezalo je karmi¢, dotrzymywac towarzystwa, le-
czy¢ je i bawi¢ sie z nim. Niedopelnienie obowigzkéw moglo skonczy¢ si¢ na-
wet $miercig wirtualnego stworzonka. Z czasem powstaly urzadzenia bardziej
skomplikowane. I tak, np. w 2004 roku na rynku pojawily si¢ zabawki komu-
nikujace si¢ ze soba przy pomocy fal podczerwonych, co umozliwialo two-
rzenie relacji spolecznych, wymiane wirtualnych przedmiotéw, a nawet roz-
mnazanie.

Rozwdj technologii sprawil, ze klasyczne Tamagotchi zostaly zastgpione
przez robotyczne zabawki, wyposazone w modul sztucznej inteligencji, i gry
komputerowe oparte na wykorzystaniu tak zwanej augmented reality®. Do
pierwszej kategorii nalezy np. dinozaur Pleo wyprodukowany przez firme Innvo
Labs. Komunikacja i interakcja z zabawka nie odbywa sie tu za pomocg umow-
nego interfejsu. Pleo to bowiem mechaniczna zabawka wyposazona w sztuczne
zmysly, poruszajaca si¢ i reagujaca na bodzce dostarczane przez bawigce si¢ nig
dziecko. Jest ona - podobnie jak Tamagotchi - zdolna do budowania prostej
»0sobowosci”, zaleznej od tego, jak jest traktowana. Moze takze ,umrze¢” z bra-
ku zywnosci lub na skutek zaniedban ze strony wiasciciela. Podobne produkcje

7 Obszerny rozdziat po§wigcony fenomenowi tej popularnej zabawki znajdziemy w: A. ALLI-
soN: Millennial Monsters: Japanese Toys and the Global Imagination. Berkeley-Los Angeles—Lon-
don 2006, s. 163-191.

8 Augmented reality to system pozwalajacy laczy¢ elementy rzeczywistosci fizycznej i wirtu-
alnej. W praktyce nie jest to jedna technologia, lecz wiele réznych rozwigzan mogacych stuzy¢
temu celowi. Por. np. A.B. CrA1G: Understanding Augmented Reality: Concepts and Applications.
Waltham 2013.
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powstaly takze na plaszczyznie gier wideo, a doktadniej: w sferze tak zwanych
casual games®.

Cho¢ podobnych realizacji jest wigcej, przywotam dwa przyklady, w ktérych
pojawiaja sie zwierzecy bohaterowie. Gry powstaly jako ekskluzywne'® realizacje
na konsole Playstation 3 oraz XBOX 360. W pierwszej z nich zwierz¢ ma cha-
rakter fantastyczny. Cho¢ przypomina malpke, nie jest nig w istocie. Z drugiej
strony - nie jest w nadmierny sposéb ucztowieczone. Umiejetnosci i osobowos¢
zwierzatka rozwijaja sie, ale do konca zachowuje ono swdj animalny charakter.
Eye Pet dostepny jest na konsole Playstation — w jej dwoch ostatnich wersjach.
Zasady ,rozgrywki” sg podobne, cho¢ wlasciwie mamy tu do czynienia z za-
bawka, ktdrej cechy growe sg znacznie ograniczone, przy czym Eye Pet w naj-
wiekszym stopniu realizuje model tak zwanej mimikry, w ktorej dochodzi do
symulowania rzeczywistosci i wcielania si¢ w okreslone role. Na poczatku gracz
otrzymuje jajo, z ktérego (!) wykluwa sie stworzenie przypominajace nieco ka-
pucynke. Przy pomocy réznego rodzaju akcesoriéw moze wchodzi¢ w interakcje
z wirtualng postacig, jednoczesnie - dzieki wykorzystaniu kamery - wprowa-
dzac obraz swojego ciala do $wiata gry. Technologia bazujaca na uproszczonym
systemie QRCodes', a takze wykorzystujaca interfejsy ruchowe PS3 i PS4, po-
zwala na postugiwanie si¢ wirtualnymi przedmiotami, takimi jak zabawki, bu-
telka z pokarmem, czy suszarka do wloséw. Mozna takze tworzy¢ wlasne obiekty
(np. samolot-zabawke), ktdre staja sie integralng czescia gry i sa wykorzystywane
przez Eye Peta.

Eye Pet to gra przeznaczona dla najmtodszych. Ma ona w pewnym zakresie
wymiar edukacyjny i powinna uczy¢ odpowiedzialnosci, by¢ moze przygotowu-
jac dziecko do przyjecia roli opiekuna prawdziwego zwierzecia. Nieco bardziej
eskapistyczny charakter ma realizacja Kinectimals (Microsoft, 2010). Wyko-
rzystuje ona interfejs Kinnect, pozwalajacy wchodzi¢ w interakcje ze $wiatem
przedstawionym bez uzycia jakichkolwiek manipulatoréw. W pewnym sensie
interfejsem staje si¢ tu cale cialo gracza, mogacego wykonywac gesty, podska-
kiwaé, a nawet tarza¢ sie na podlodze. ,Partnerami” zabawy sg mlode dzikie
koty. Na poczatku rozgrywki mozna wybra¢ ulubienca - tygryska, malego lwa
czy tez pantere. Zwierzeta sg realistycznie odwzorowane w grafice trojwymia-

° Gry nazywane takze rekreacyjnymi lub codziennymi. W przeciwienstwie do klasycznych
gier komputerowych nie wymagajg zbyt wielkich umiejetnosci i sa dostepne dla wszystkich uzyt-
kownikéw. Popularno$¢ tego typu realizacji zwigzana jest z wprowadzeniem na rynek konsol
o rozbudowanych mozliwosciach z zakresu augmented reality. Dzi$ jest to jeden z najbardziej dy-
namicznie rozwijajacych si¢ sektoréw przemystu gier. Por. J. JuuL: A Casual Revolution: Reinven-
ting Video Games and Their Players. Cambridge-London 2010.

1 Termin odnosi sie do gier dzialajacych tylko na wybranej platformie — czesto z powodu
unikalnych cech tychze.

" Kod graficzny wprowadzony na rynek przez firme Denso (1994) umozliwiajacy kodo-
wanie dowolnych tresci w prostej formie graficznej. Kody te moga by¢ odczytywane za pomoca
urzadzen takich jak tablet, czy smartfon.
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rowej, a ich zachowania oparte zostaly w pewnym zakresie na obserwacjach
prawdziwych dzikich kotéw. Oczywiscie — cho¢ zrezygnowano z antropomor-
fizacji - maja one w sobie co$ z pluszowych zabawek. Gracz moze - podobnie
jak w Eye Pet — rozwija¢ posta¢ poprzez réznego rodzaju interakcje, cho¢ efekty
tych dziatan sg ograniczone z uwagi na che¢ zachowania bardziej realistycznego
charakteru zwierzecych postaci.

Wspomniane realizacje sa przedituzeniem eksperymentéw realizowanych
wczesniej, m.in. przez firme Sony, ktora interesowala si¢ interfejsami ruchowy-
mi juz na etapie konsoli Playstation 2. Wtedy jednak technologia rozpoznawania
ksztaltow i gestow byta zbyt niedoskonata, by tworzy¢ satysfakcjonujace projekty.
W rezultacie poszukiwania te zostaly zawieszone, a ponowne préby podjeto do-
piero w ostatnich latach. W 2003 roku powstala natomiast — z przeznaczeniem
na konsole Playstation 2 — gra, w ktdrej wykorzystywany jest tradycyjny mani-
pulator, ale widz przyjmuje perspektywe zwierzecia. Dog’s Life (Frontier Deve-
lopments, 2003) nie rezygnuje wprawdzie z cze$ciowego ucztowieczenia bohatera.
Pies prowadzi tu rodzaj monologu wewnetrznego, ale nie jest w stanie rozma-
wia¢ z ludzmi. Produkcja ta ma charakter pograniczny: z jednej strony to kla-
syczna gra przygodowa, z drugiej — realizacja zawierajaca elementy symulatora.

Gry symulacyjne tworza druga grupe, ktdra pragne wyrézni¢ w krotkiej
prezentacji zwierzecych bohaterow ze $wiata cyfrowej rozrywki. W produk-
cjach rozwijajacych ide¢ Tamagotchi aktantem jest, reprezentowany w $wiecie
przedstawionym w taki lub inny sposéb, czlowiek - to jego zadaniem jest inter-
akcja z postaciami zwierzat. W symulatorach dzialajacym podmiotem sg same
zwierzeta, a zadaniem gracza jest wcielenie si¢ w postac i podejmowanie dzialan
niejako w jej imieniu. Gier, w ktérych préobowano pozosta¢ przy sposobie za-
chowania zwierzat, bez wprowadzania zbyt wielu ulatwien dla gracza myslacego
i dzialajacego ,,po ludzku”, jest niewiele. Czesto, cho¢ nie zawsze, s3 to projek-
ty niszowe, o nizszych budzetach. Znajdziemy tu takze realizacje z pogranicza
projektow artystycznych, ktorych zadaniem jest dekonstruowanie klasycznych
strategii stosowanych w projektowaniu cyfrowej rozrywki.

Bardzo interesujaca, z wielu powodéw, jest gra Deadly Creatures (Rainbow
Studios, 2009). Jej popularnos¢, zwlaszcza na Zachodzie, byta jednak ograniczo-
na z uwagi na stabsza pozycje konsoli Nintendo Wii, na ktéra jest przeznaczona.
Produkt japonskiej firmy - a tym samym gry stworzone w dedykowanym mu
formacie - ciesza si¢ natomiast do dzisiaj duzym powodzeniem w ojczyznie —
przede wszystkim z uwagi na walory ruchowego interfejsu, znacznie ciekawszego
i nowoczesniejszego od tego, ktory réwnolegle stosowata firma Sony. Gracz - po-
stugujac si¢ tzw. wiilotem'? - kontroluje dwie postaci — skorpiona lub tarantuli,

12 Manipulator ten w innowacyjny sposob laczy technologie radiowej i podczerwonej trans-
misji danych, co pozwala na precyzyjne odtworzenie ruchu w grach sportowych, tzw. bijatykach,
ale takze w klasycznych grach przygodowych.
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staczajac walki nie tylko ze zwierzetami, lecz takze z... ludzmi. W grze bowiem
wystepuja takze i oni, ale — inaczej niz w zdecydowanej wigkszosci wypadkow —
s3 to postaci tzw. bossow, czyli gtéwnych i najtrudniejszych do pokonania an-
tagonistow gléwnych bohateréw. Wykorzystana perspektywa jest tym samym
jedna z najbardziej oryginalnych w historii gier, zwlaszcza, ze player characters
nie posiadaja zadnych cech ludzkich.

Cech tych nie znajdziemy takze u bohateréw gier Shelter i Shelter 2 (Mi-
ght and Delight, odpowiednio: 2013 i 2015). Cho¢ tytuty moglyby wskazywac
na seri¢, mamy tu do czynienia z dwoma odstonami gier opartych na podob-
nym pomysle, ale niepowigzanych ze soba fabularnie, ani tez niewykorzystu-
jacych tych samych bohaterow. W Shelter gracz wciela si¢ w borsuczyce i musi
zapewni¢ bezpieczenstwo i pozywienie potomstwu. ,Antagonistami” sg tu
gldd, pozary lasu, ale takze drapiezne ptaki. Do gry dopisano dodatek, ktory
w wigkszym stopniu aktywizuje gracza, wprowadzajac obowigzek regularnego
zajmowania si¢ borsuczatkami. Nieuruchomienie gry przynajmniej raz w ciggu
dnia powoduje $mier¢ matych bohateréw. Wydana dwa lata pdzniej Shelter 2 to
udoskonalona pod wieloma wzgledami inna wersja podobnego pomystu. Tym
razem bohaterky jest samica rysia, ktéra wydaje na swiat potomstwo i - podob-
nie, jak jej odpowiedniczka z wcze$niejszej gry - musi zapewni¢ mu pozywie-
nie i bezpieczenstwo. Obydwie gry, cho¢ naleza do kategorii symulacji, czesto
mieszczacych si¢ w obszarze casual games, sa do$¢ trudne i stawiaja graczom
duze wymagania. Ciekawe jest tez odwolanie si¢ do afektywnych emocji - sce-
na $mierci mtodych zwierzat jest prawdziwie poruszajaca, cho¢ pozbawiona ta-
niego melodramatyzmu.

Wykorzystanie zwierzecych bohateréw pozwala czgsto na przekroczenie ram
gatunkéw i subgatunkéw. Dobrym przykladem jest Tokyo Jungle (Sony, 2012).
Cho¢ bohaterami s3 zwierzeta, gra ma niewiele wspdlnego z opisanymi wczes-
niej realizacjami z cyklu Shelter. Produkcja japonskiego studia realizuje wzor-
ce gier toczacych si¢ w scenerii postapokaliptycznej, przy czym gracz ma do
wyboru dwie opcje: story mode i survival. Pierwsza uruchamia tryb zblizony
do formuty przygodowej RPG, drugi wariant blizszy jest natomiast zasadom
survival horror. W obydwu przypadkach akcja rozgrywa si¢ w pozbawionym
ludzi Tokyo. Mieszkaja tam jedynie zwierzeta zmuszone walczy¢ o przetrwanie
i - w wypadku story mode - ,rozwigzujace” zagadke tajemniczego znikniecia
gatunku ludzkiego. Elementy RPG s3 do$¢ mocno rozbudowane, niezalezne od
trybu rozgrywki, gdyz gracz ma do wyboru kilkadziesigt gatunkéw i ras zwie-
rzat, a dodatkowe postaci mozna dokupi¢ w Playstation Store. Dzieki temu roz-
grywka za kazdym razem moze mie¢ odmienny charakter — poszczegélni boha-
terowie maja bardzo rézne mozliwosci, odzywiaja si¢ czym innym, mieszczac si¢
tym samym w réznych segmentach ,tancucha pokarmowego”.

Prébe przedefiniowania znanych formul przynosi takze Jaws Unleashed (Ap-
paloosa Interactive, 2006). Gra nalezy do kategorii tzw. franczyz i czerpie inspi-
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racje ze znanego filmu Stevena Spielberga Szczeki (Jaws, 1975). W grach fran-
czyzowych pojawiaja sie najczesciej watki nieobecne w filmach, tak by zachowa¢
element zaskoczenia oraz wprowadzi¢ mozliwo$¢ wariantowego poprowadzenia
tabuly. W Jaws Unleashed zastosowano nieco inne rozwigzania. Oto bowiem
gracz przyjmuje perspektywe rekina-ludojada, by dopiero w finale pokierowac
postacia ludzka i ewentualnie rozprawi¢ si¢ z podwodnym zabdjca. Gra spotkata
sie z krytycznym przyjeciem' przede wszystkim dlatego, Ze w znacznej mierze
skfania ona nie tyle do rozwigzywania probleméw, co do sadystycznej zabawy
polegajacej na atakowaniu ludzi. Sankcjonuje ona niejako subwersywny sposob
rozgrywki w grach typu sandbox, polegajacy na ignorowaniu zadan na rzecz
bezmyslnego mordowania tzw. non player characters™.

Od Jaws niedaleko juz do gier o jawnie subwersywnym charakterze, stano-
wigcych ostatniag omawiang przeze mnie grupe. Nalezy do nich Goat Simulator
(Coftee Stain Studios, 2014), czyli... Symulator kozy. Tworcy gry pisza na swojej
stronie internetowej:

Goat Simulator is the latest in goat simulation technology, bringing next-gen
goat simulation to YOU. You no longer have to fantasize about being a goat,
your dreams have finally come true! WASD to write history".

Ci, ktérzy zdecyduja sie przyjac zaproszenie, otrzymuja gre typu sandbox, gdzie
celem jest jedynie destrukcja. Miast uzbrojonego ositka, bohaterka jest wyjatko-
wo zlodliwa koza, ktora przy pomocy kopyt, poroza i dlugiego jezyka doprowa-
dza cale miasto do upadku. Intencjg twércéw byla krytyka gier pozwalajacych
na bezmyslng przemoc, ale produkt Coffee Stain Studios stal si¢ nieoczekiwa-
nym przebojem. Pomimo niskich waloréw produkcyjnych, wynikajacych z nieco
kampowego charakteru projektu, w ciagu kilku miesigcy od premiery sprzedano
ponad milion licencji, a gra do dzisiaj dostgpna jest na platformie Steam, gdzie
nadal znajduje nowych nabywcéw. Gry subwersywne nie zawsze maja charakter
krytyczny. Czasem s3 po prostu okazja do zademonstrowania umiejetnosci mlo-
dych zespotéw debiutujacych studiéw. Wykorzystanie zwierzecych bohaterow
pozwala dodatkowo zwrdci¢ uwage na tego typu dema. Ciekawym przykladem
takiej realizacji jest The Plan (Krillbite Studios, 2015) - krétka gra pozwalajaca
wcieli¢ si¢ w muche. Norwescy tworcy stworzyli ja, by pokaza¢ swoje umiejet-

13 Oceny gier gromadzi i opracowuje na przyktad Gamerankings: www.gamerankings.com.

O popularnosci tego typu alternatywnych rozgrywek swiadczy mnogos¢ filméw z ich
zapisami w serwisie YouTube. Przykladowy znalez¢ mozna pod adresem: https://www.youtube.
com/watch?v=phteJM85zr4. Jego autor w ciaggu pieciu minut ,,morduje” kilkadziesiat oséb. Udaje
mu sie takze zestrzeli¢ dwa helikoptery. W finale scenki popetnia samobdjstwo, skaczac z dachu
wysokiego budynku.

5 http://www.goat-simulator.com/. Uzyty skr6t WASD odnosi si¢ do klawiszy uzywanych
przez leworecznych graczy do poruszania postaciami w grach.
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nosci w zakresie modelowania, tworzenia symulacji efektéw atmosferycznych,
a takze odwzorowywania fizyki.

Wskazujac najciekawsze produkcje subwersywne, nie sposéb nie wspomnie¢
o projekcie grupy Tale of Tales, od lat specjalizujacej si¢ w tworzeniu gier o cha-
rakterze artystycznym. Ich The Endless Forest (Tale of Tales, 2008) to nie tylko
eksperyment z wykorzystaniem zwierzecych bohaterow, lecz takze wyzwanie
rzucone popularnemu Second Life, bedacemu skrzyzowaniem symulacyjnej gry
komputerowej i portalu spotecznosciowego. W Second Life, dziatajacym wylacz-
nie w srodowisku sieciowym, wszystkie postaci sg awatarami konkretnych graczy.
Uczestnicy zabawy moga dowolnie ksztaltowa¢ swoja powierzchownos¢, roz-
mawiac¢ z innymi graczami, a takze oddawac sie najrézniejszym czynnosciom -
od dzialalnosci gospodarczej, mogacej przynosi¢ realne dochody, az pod wir-
tualny seks w obszarach tylko dla dorostych. Projekt The Endless Forest to co$
w rodzaju Second Life w miniaturze. Gra takze dziala w sieci, ale jej uczestnicy
nie moga wybiera¢ awataréow. Wszyscy staja sie tam jeleniami mieszkajacymi
w tytulowym lesie. Jelenie nie postuguja si¢ jezykiem, tak wigc wyzwanie gry
polega na nawiazywaniu relacji spolecznych tylko przy pomocy srodkéw dostep-
nych zwierzetom.

x* o %

Artykul jest zaledwie proba pierwszego rozpoznania, wskazujaca, ze gry ze
zwierzecymi bohaterami zachowujacymi swoja podmiotowos¢ nadal naleza do
rzadkosci. Realizacji, w ktérych pojawiajg si¢ postaci zwierzat jest mnostwo, ale
w zdecydowanej wigkszosci wypadkéw mozemy moéwi¢ jedynie o wykorzysta-
niu kostiumu, skrywajacego w istocie postaci niemajace ze zwierzetami wiele
wspolnego. Problem tozsamosci i podmiotowosci w grach stanowi nadal wy-
zwanie dla groznawcéw - nie tylko w odniesieniu do gier ze zwierzgtami w roli
glownej. Jest on o tyle trudny do badania, iz gry sa fenomenem o emergentnym
charakterze. Coraz wigksza otwarto$¢ systemow gier sprawia, ze nawet tworcy
gier nie moga do konca wyobrazi¢ sobie tego, jak ich realizacja bedzie wygladata
w konkretnym performatywnym akcie realizowanym przez graczy. Rozbudowa-
ne gry wysokobudzetowe w duzej mierze opieraja sie na implementacji sztucznej
inteligencji, co sprawia, zZe wirtualni bohaterowie podejmuja faktyczne, nieza-
lezne decyzje i rozwiazuja problemy, ktore powstaly bez zadnej inicjatywy ze
strony projektantow. Oczywiscie, nadal przed ekranem siedzi czlowiek - gracz,
ktéry moze ,,by¢ kozg” na swoj wlasny sposob. Musi jednak pamietaé, ze i ona
z czasem ujawni swoja wlasng osobowos¢. Dzi$ nalezy liczy¢ sie z koza.
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Abstract
Animal Factor or Animals in Video Games...

The article focuses on the representations of animals in video games. Andrzej Pitrus remarks that
while there are many examples of animal characters in games, most of them are only acting subjects
“disguised” as animals. Few projects try to reconstruct true identity of animals. Yet, the author of the
article critically researches interesting attempts made by studios and game designers. Many of them
are in fact art projects, but there are also a few realistic animal characters in mainstream games. Re-
cently they have been becoming more and more sophisticated, thanks to the use of new technologies,
e.g. motion capture, which provide tools necessary to adequately represent animal behaviours.
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A6cTpakT
“"AHUMANNCTUYECKNIA DNTIEMEHT”, NN O XXMBOTHbIX B BUAEOUTPax...

CraTbsi OCBsIIeHA TepPOSIM-KMBOTHBIM B BI€OUrpax. ABTOp oOpaljaeT BHUMaHIE Ha TO, YTO XOTs
repoeB 3TOrO TUIIA JJOBOJIbHO MHOTO M OHM IOSABJIAKTCA IIOYTY C CAMOTO Hadajia KOMIIbIOTEPHBIX
UTP, TO B OOJIBIIMHCTBE C/Ty4aeB OHU He HPEACTAB/IAIT )KUBOTHBIX, @ AB/IAIOTCA NMUIIb aKTAaHTAM,
«I1epeoieTHIMI» B IIKYPY XXMBOTHBIX. IIprMepbI Urp, CO3/jaTe/n KOTOPBIX MBITAIOTCA (paKTIIecKn
PEKOHCTPYMPOBATb CYOBEKTHOCTD KUBOTHBIX, OTHOCATCH K HEMHOTOYMCIEHHBIM. ABTOPY CTaTbu
OJJHAKO Y[Aa/IOCh HAWTU MHTEPECHbIe peajM3allii STOrO TUIA C LEe/IbI0 UX Na/AbHENIIEro aHalIu3a.
MHorue urpsl npefcTaB/sioT cob0I MPOEKThI, COIPMKACAIIIecs ¢ UCKyccTBoM. Kpome Toro, B
peanusanmsx, NpUHAIOKAIINX K [JTABHOMY HAIIpaBJIeHNIO, T€PON-KUBOTHbIE CTAHOBSITCS BCe 60-
Jlee COBEPIIEHHDBIMY, B YaCTHOCTH, O/1arofaps IpMMEHEHUI0 TeXHOIOTUY motion capture, garoreit
LIV POKYE BO3MOXKHOCTH Iepefjaull VX IOBefleHNA.

KnroueBbie cnoBa:
BI/IJIQOI/[FPI)I, FepOI/I-)KI/IBOTHbIe, NIOEHTUYHOCTD, Xy,[[O)KeCTBeHHbIe I/[rpr, cy6Bepcm1
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