Cztery Sciany Swiata gry, czyli refleksja nad natura cyfrowego medium i zasadami
immersiji.

Zaczne od odwotania si¢ do tekstu Katarzyny Prajzner. Wspomina on o relacji mi¢dzy
pojeciami ,,interaktywno$¢” 1 ,,immersja”. W celu przywoluj¢ pojecia Janet Murray
,proceduralno$ci” oraz ,uczestnictwa”. Proceduralno$¢ badaczka opisuje jako zbior
algorytmoéw, ktorymi dysponuje program. Program bedzie wigc zbiorem sposobow, iloscig
wyjs¢, skonczono$cig rozwigzan. Zasady gry sg zaprogramowane, zachowania gracza nie
moga by¢ zbyt ,,ztozone”, nie moga wykracza¢ poza schemat zamyshu programisty. Prawda
jest, iz nadrzedng funkcjg gry jest uczestnictwo. Gra nie zaistnieje bez ingerencji, gracza
mozemy wigc powiedzie¢, ze nastepuje wytworzenie si¢ sprzezenia zwrotnego. Umyst buduje
rzeczywistos¢, w ktorej ,.koegzystuje wirtualnie” z elementami wytworzonymi przez
program. Termin koegzystencji zostanie zastosowany oczywiscie dla podmiotu, dla gracza,
ktorego $wiadomos¢ w trakcie potgczenia z medium ulega rozproszeniu. Gracz zewnetrzny
pozostaje na powierzchni rzeczywisto$ci wirtualnej, jest on niezbedny, zarzadza interfacem i
steruje bohaterem. Natomiast gracz wewnetrzny buduje fabute gry(przez uczestnictwo) i akcje
gry, zmienia wyglad $§wiata wirtualnego. Wedlug mojej tezy gracz wewnetrzny jest graczem
nieswiadomym. W trakcie immersji gracz nie jest w stanie przenie$¢ $wiadomych tresci do
Swiata wirtualnego, w tym sensie musialby on zaprzeczy¢ jego istnieniu w tym wilasnie
Swiecie. Gracz przechodzi z trybu nieSwiadomosci do $wiadomosci, tylko §wiadomy gracz
moze wylaczy¢ guzik konsoli. Zauwazenie istnienia dwoch swiatdw jest wazne.

Zaintrygowal mnie do$¢ zabawny opis gry ,,Sillent Hill 2 : The Letter from Silent Heavent”
tejze autorki. ,, Trigger jest czyms w rodzaju blokady bronigcej dostepu do dalszej partii
tekstu. Nie mozna go ming¢ ani zignorowad, ,,potqczenie” zas moze nastgpic¢ jedynie dzieki
dostosowaniu si¢ do scisle okreslonej procedury. Na przykiad w ostatnim rozdziale, by
odszukac kasete wideo, sterujgcy Jamesem gracz musi wydosta¢ sie z baru. Powinien uda¢é sig
do nieczynnej kuchni, zaopatrzony wcezesniej w otwieracz do konserw. W kuchni znajduje duzg
puszke, z ktorej po otwarciu wyjmuje Zarowke. Wkreca jq do lampki w barze i dopiero
wowczas ustepujq drzwi. Ta seria dzialan jest tak jawnie absurdalna, ze nie daje sie moim
zdaniem przelozy¢ na wspomniany przez Ricouera tryb symboliczny ani dostosowac do regut
panujgcych w Swiecie tekstu.” !

Z cytatem oczywiscie mozna oczywiscie polemizowac. Niektory gracze lubig takie zagadki i
wlasnie tego typu nieracjonalne rozwigzania. Mozna by nawet sadzi¢ po przeczytaniu
fragmentu, Zze autorka probuje wyemancypowal si¢ ze Swiata gry, w ktérym juz jest.
JeslibySmy zatozyli, ze $wiat gry ma podlega¢ jakiemus$ strukturalizmowi, tendencjom
rozumowym to moze wiasnie wtedy zaprzeczylibyS$my naszym ludzkim tworczym ideom.
Czyzby gry mialby polega¢ tylko na logicznym dopasowywaniu przystajacych do siebie
elementow, znakow zakodowanych w naszej glowie, pustych fraktali ?

Oczywiscie ,trigger” odciska rowniez swoje pietno. Sterujacy Jamesem nie bedzie szukat
rozwigzan tam gdzie ich nie, gra zacznie si¢ blokowa¢. Zanim gracz wypehi ,$wiat
przedstawiony gry”, wykorzysta wszystkie mozliwosci ruchow 1 mozliwosci uptynie sporo
czasu. Gra komputerowa straci swa ,linearno$§¢” w sensie immersyjnosci, zostaniemy
wytraceni z wirtualnosci w rzeczywistos¢. Cos, co nie ma odniesienia w $wiecie wirtualnym
nie jest nam znane, nic nie symbolizuje, musi mie¢ odniesieniec w $wiecie rzeczywistym.
Swiat rzeczywisty nie potrzebuje programu.

! Katarzyna Prajzner ,, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspélczesnej”, \Wydawnictwo
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Mozna zatem wyj$¢ od tego, ze $wiat rzeczywisty jest matryca dla $wiata cyfrowego,
bitowego. Teoretycznie ten warunek powinna spetnia¢ gra. Przywotany przyklad pokazuje
konsekwencj¢ zabawy w rebusy. Tak dziwng przedstawiong tutaj sytuacje — zagadke, mozna
przenies¢ jeszcze do sfery podswiadomych tresci; sadze, ze przedstawiony tok myslenia nie
jest absurdalny w zatozeniu jego tworcy. Cho¢ z pewnoscig w oczach graczy ,.trigger” moze
by¢ nie do pokonania. Nie zrozumiejg go.

Spojrzenie gracza

Tekst Katarzyny Praizner zmusil mnie do przyjrzenia si¢ tytutowi ,,Silent Hill 2: The
Directors cut” W pierwszym momencie uruchomienia gry, gdy juz znalaztem si¢
,wewnatrz” nie zdatem sobie z tego sprawy. Oczekiwalem na ruch stojacego przed lustrem
bohatera, nim zdalem sobie sprawe, iz to ja musz¢ nacisng¢ pierwszy na klawisz. Wydostalem
si¢ z tazienki, wygladajacej atrakcyjnie i tajemniczo. Znalaztem na zewnatrz.

Bardzo w grze spodobata mi si¢ rola obserwatora we wstepie do gry, nazwatbym go
Htrzecioplanowym”. W Sillent Hill 2 mamy do czynienia z wieloma ruchomymi badz
statycznymi obserwatorami, ktorzy obserwuja nas nieraz z ukrycia. Przekaz, ktory
otrzymujemy z kamer zostaje zaposredniczony przez szum, co dodatkowo zwigksza nasze
poczucie wyalienowania w $wiecie. To stwarza dos¢ paradoksalng sytuacje jesteSmy $ledzeni
przez siebie samych. Nie mozemy twierdzi¢, ze jesteSmy niewinni i nie $ledzimy bohatera, a
robig to same kamery. One sg tutaj w pewnej intencji filmowania gracza.

Kamery nie spetniajg w $wiecie wirtualnym roli wytacznie biernych obserwatoréw, same
czynnie uczestniczg w grze pomagajac Jamesowi w rozwigzywaniu jej zagadek. Pewne zbiory
elementow w grze sg specjalnie oznakowane tak, by uczestnik podczas zabawy dostrzegt je.
Przyktadowo w Silent Hill 2 jest to by¢ trup kobiety posiadajacy klucz otwierajacy specjalne
drzwi, ktore odblokowujg nowe przestrzenie gry. Gdy zblizamy si¢ do obiektu, kamera obraca
si¢ w specyficzny sposob sugerujac nam, ze to wlasnie tu mamy czegos$ szukaé. Ukryty szpieg
podsuwa nam sugestie ,,sprawdz to, tu moze kry¢ si¢ dziwnego”. Utatwia nam to gre, w ktorej
wszystko podlega do$¢ $cistym intencjom projektantow. Cho¢ gra, nie ukrywam, z poczatku
wydaje si¢ fascynujaca, nie pozwala ona wyj$¢ poza swoj kanon myslowy. W ten sensie my
nie odczujemy tekstu, ale reprodukujemy go nawo. W tym sensie gra jest tylko zbiorem
operacji, ktore trzeba wykona¢ by dojs¢ do konca. Kazda operacja jest zakodowana dla
gracza, wigc granie wigze si¢ z uczeniem dekodowaniem informacji, odczytywaniem intencji
tworcy.

Gra wymaga od uczestnika zawe¢zenia toru myslenia, uczestnik wewnetrzny gry nie wie, ze
rzeczywisto$¢ wirtualna jest odbiciem $§wiata realnego. Jest ona dla niego wszelka
rzeczywistoscig, w ktorej koegzystuje. Jesli ginie postac¢ uczestnik wewnetrzny rOwniez ginie.
Sileni Hill 2 z poczatku zaskakuje realizmem, posta¢ porusza si¢ niezwykle ptynnie i nie maja
tak wielkiego znaczenia wrazenia graficzne z gry, jesli posta¢ odczujemy jako nasza wlasng.

Metafizyka gracza

,Jako aplikacja cyfrowego medium test (uzywam tego stowa pojecia w najszerszym z
mozliwych sensow) musi nie tylko uzywac, ale absolutnie wymagacé komputera zarowno do
wlasnej produkcji, jaki manifestacji. Tak naprawde cyfrowe teksty nie mogg by¢ pozbawione
komputera, poniewaz cyfrowa technologia jest potrzebna do ich istnienia”

Trudno nie zgodzi¢ si¢ z tym cytatem, jednak jedna uwaga wysuwa mi si¢ naprzeciw. Gdzie
podzial sam cztowiek ? Sama maszyna nie moze produkowa¢ ani reprodukowac tekstow, w
stwierdzeniu powyzej przewarto§ciowano pewne pojecia, a o pewnych w istocie zapomniano.
Tak naprawdg cyfrowe teksty nie moga by¢ pozbawione cztowieka, poniewaz bez jego



istnienia cyfrowe teksty maja ma racji bytu. Po co tworzy¢ gre bez graczy, srodowisko, w
ktore nikt nie bedzie ingerowal wewnetrznie.

Tekst, nawet ten juz gotowy, moze zaistnie¢ dopiero przy wspolpracy podmiotu, ktéry podda
si¢ dzialaniu immersji, wspominalem juz o sprze¢zeniu zwrotnym komputera i cztowieka.
Cztowiek, czyli gracz na swoj sposdb zmienia $wiat, a $wiat gry przez strumien obrazoéw
ksztaltuje jego psychike. Trzeba tu zaznaczy¢, ze gracz przystepuje do gry swiadomie jako
gracz zewngetrzny.

Komputer tworzy kody a umyst odczuje, a gdyby tak t¢ zalezno$¢ odwroci¢ to cztowiek
stawia pytania a maszyna na nie odpowiada. Jak jest w grze ? Tak naprawdg¢ wszystkie
pytania zostaty juz postawione, oczywiscie tylko te pytania, na ktore mozna uzyskaé
odpowiedz. Grajacy z pewno$cig ma ich wigcej, ale teraz jest tylko graczem wewnetrznym
nie ma innych pytan niz te, ktore zostaly zaprogramowane. Teoretycznie w grze takiej jak
Silent Hill 2 uczestnik nie moze stworzy¢ pytania, ale jest spore prawdopodobienstwo, ze jego
pytanie jest juz zadane. Gdy sytuacja wydaje si¢ ostatecznie bez wyjsécia(przypadki triggerow)
nie§wiadomo$¢ gracza zaczyna ,mysle¢”; gra wchodzi poza tryb gracza $wiadomego,
zewnetrznego. Gracz zewnetrzny pojawia si¢ wtedy, gdy margines pytan programu jest zbyt
waski dla gracza nieswiadomego.

Nalezaloby zapytaé czy gracz istnieje ,,poza” tekstem. Uscislajac t¢ kwesti¢ spytam ponownie
czy wrazenie immersji jest mozliwe tylko 1 wylacznie w kontakcie z cyfrowym tekstem i czy
moze wystarczy jego mimetyczny, pamigciowy obraz? Ten obraz, ktéry zostaje nam w
umystach po kontakcie z nim. Taki tekst ktory jest ,,poza” moze caly czas wplywac na ruchy
gracza, ale gracz w zasadzie nie moze wplywacé na tekst. By¢ moze te pytania nic nie
udowadniajg, cho¢ lekko poszerzaja pojecie immersji. Czlowieka nie mozna po prostu
odlaczy¢, nasze wrazenia zostaja wyryte w podswiadomosci. Czlowiek zapisuje wszystkie
zbedne dane.

ExistenZ

Film moze wywota¢ u widzow pewng ,turbulencje $wiadomosci”, tak bylo w moim
przypadku. Od poczatku wydawato mi sig, ze trafnie przewiduje przebieg zdarzen. Tak wigc
tylko ja widz obserwuje bohateréw 1 nikt wigcej miedzy nami nie posredniczy. To znaczy,
zeby byla jasno$¢ zakladalem istnienie $§wiata wirtualnego dla bohateréw, ktorych widze.
Sadzitem, ze nie wydostali si¢ oni do $wiata rzeczywistego, cho¢ nie bytem tego pewien. Film
nic nie sugerowal. W miare rozwoju akcji zaczatem wierzy¢, ze widziany §wiat przez pryzmat
bohateréw, widzg tylko ja i nikt inny. To znaczy jest on rzeczywisty dla $wiata filmowego.
Latwo byto to w uwierzy¢, poniewaz bohaterowie w trakcie akcji filmu ,,zanurzali si¢” w
Swiat gry ExistenZ, logika podpowiada widzowi, ze nie jest to mozliwe jesli wczesniej nie
znajdowali by si¢ oni w rzeczywisto$ci prawdziwej. Bohaterowie rowniez to potwierdzali,
swoja niewiedza o miejscu, w ktorym si¢ znajduja.

Przerazenie dotyka widza wtedy gdy film u§wiadamia mu, iz tak naprawde nigdy nie wyszedt
ze Swiata gry, a kolejne przej$cia byty tylko kolejnymi za posredniczeniami w wirtualno$¢.
Widz utozsamiajacy si¢ Z bohaterami moze czu¢ si¢ obserwowany, bo w zasadzie nie wie kim
jest na zewnatrz. Nigdy si¢ tego nie dowie, w filmie jest tylko graczem wewngtrznym,
ktorego stan Swiadomos$ci rowna si¢ zeru, bo przeciez caty czas podlega on regutom gry. Film
nie pozwala si¢ jednoznacznie zinterpretowac.

Po wielu traumatycznych przezyciach bohaterowie wydostajg ze Swiata gry ExistenZ, ich
wyjscie jest tak samo niejednoznaczne jak wejscie. Dostaja gratulacje za przetestowanie
programu, nie bylo ich zaledwie dwadziescia minut. Wszystko co do tej rozgrywato si¢ w ich
umysle bylo tylko symulacja, mogloby si¢ wydawac, ze nic juz im nie grozi. Sg w
rzeczywistosci. Film jednak nie konczy ,,happy end”. Gtoéwni bohaterzy zabijaja projektantow
przedziwnej gry. Po czym celuja pistoletami w Chinczyka, ktory wypowiada swa ostatnig



kwesti¢: ,,Hej, powiedzcie mi prawde. Czy wcigz jestesmy w grze ?” My sami jako widzowie
nie mozemy tego stwierdzi¢, granica miedzy $wiatem wirtualnym a rzeczywistym zatarla si¢
juz dawno.

Film Davida Kronenberga pokazuje jak szczegdlnym doznaniem moze by¢ zjawisko
immersji. Bada t¢ przestrzen na wielu ptaszczyznach psychofizycznych, symbolicznych jak
ontologicznych. Nakre§la nam granice pomigdzy niewinng zabawg a psychodelicznym lekiem
o wlasng tozsamos¢.

Odniesienia w obrazie filmowym Davida Kronenberga majg niekiedy charakter meta-
ironiczny. Zdajemy sobie sprawe, ze inspiracjg dla filmu byly gry komputerowe, na tym film
opart swe fasady. Stad tyle odniesien do $wiata gier video.

Obraz stara si¢ opisa¢ przestrzennos¢ tekstu, zdefiniowang przez Murray. Jak pisz¢ Praizner:
“Aarseth twierdzil, ze cybertekst nie wyznacza swemu odbiorcy stabilnego miejsca wlasnego
oglgdu czy recepcji — w procesie lektury czytelnik nie jest bezpieczny i w tym sensie nie jest
czytelnikiem. Murray, piszqc o doznaniach gracza/interaktora, potwierdza te prawidlowosc¢:

Nie czytasz po prostu o wydarzeniach, ktore miaty miejsce w przesztosci; to, co sie dzieje, dzieje si¢ teraz i
w przeciwienstwie do wydarzen prezentowanych na teatralnej scenie, wydarzenie przytrafia si¢ tobie.”®

Wecale nie chcialem tego powiedziec.

-Powiedziala to twoja postac.

Troche schizofreniczne uczucie, prawda?

-Przyzwyczaisz sie.

Sa w grze rzeczy, ktore musza by¢ wypowiedziane, zeby fabuta posuwata si¢ naprzod.
-Te rzeczy bedg wypowiedziane, czy tego chcesz, czy nie.

Nie walcz z tym.

-Po prostu poddaj sie temu.

Czy powinnis$my rozmawiac o tych rzeczach w jego obecnosci?
-Popatrz na niego.

Co si¢ z nim dzieje?

- Dostat si¢ w petle gry.

nie wyjdzie z nie, dopdki niej podasz odpowiedniej linii dialogu.
Pokrecone.

2 http://www.filmweb.pl/f871/eXistenZ,1999
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-Zacznij od powtdrzenia ostatniej kwestii.*

Zachowania Allegry oraz Teda, ktorych obserwujemy 1 z ktéorymi mozemy si¢
Zidentyfikowaé, sg réwniez zautomatyzowane. Tak tlumaczy nam to przedstawiona scena,
dajaca nam do zrozumienia, ze mamy przed sobg gracza komputerowego. Jednak skad
mozemy mie¢ t¢ pewnos¢, skoro nasi gracze sami wpadaja w petle gry, ich zachowanie jest
zdeterminowane. Dostosowuja si¢ jak sami potwierdzajg do ksztattu gry. Allegra stwierdza,
Ze pewne rzeczy muszg by¢ wypowiedziane, by fabuta posuwata si¢ naprzod. Bohaterowie
gry maja zakodowane wzory dziatania, poniewaz nie s3 w grze sobg ale awatarem, postacia
nieSwiadomg. Ciekawa scena w filmie rozgrywa si¢ gdy Pikul zamawia w chinskiej
restauracji specjalno$¢ zaktadu. Otrzymuje on potrawe, ktora sktada ze zmutowanych gadow i
ptazow jednak jak si¢ potem okazuje nie jest to zwykte danie. Bohater mimo, iz czuje duze
obrzydzenie do samego pokarmu nie moze przesta¢ go konsumowaé, robi to catkiem
automatycznie. W trakcie jedzenia z talerza wylaniajg si¢ kolejne czeSci dziwnej broni, ktorg
bohater sktada z koSci zwierzat i zegbow ludzkich. ,,Posta¢ bohatera” nie ma problemu z
dopasowaniem szczegotow. Gdy bron zostaje ukonczona, Pikul wykorzystuje ja do zabicia
Chinczyka. W tym sensie Pikul robi to jako ,,posta¢” uczestniczaca w grze, posta¢ do konca
nie zostaje w zgodnosci z bohaterem, by¢ moze dlatego tak tatwo ulega on Allegrze.

* ExiteinZ dialogi thumaczenie, pol.



