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Lokacje teatralne w cyfrowych grach fabularnych
jako przyczynek do refleksji nad remediacjg teatru
w obrebie gier komputerowych

Lokacja rozumiana jako byt cyfrowy jest nawigowalng — przez uzytkownika — prze-
strzenig dziatan. Strukturg lokacji jest kod, algorytm, bedacy instrukcjg wizualnych
realizacji przestrzeni ukazujacej si¢ uzytkownikowi gry komputerowej w czasie rze-
czywistym podczas obstugi wysokopoziomowego interfejsu uzytkownika. Doswiad-
czenie przestrzeni, mozliwe dzigki istnieniu lokacji, wydaje si¢ cecha swoistg wielu
gier komputerowych, poniewaz to one, wraz z umieszczonymi w nich intuicyjnie
interaktywnymi obiektami, pozwalajg uzytkownikowi na wejscie w stan immersj,
zwykle pozadany przez graczy.

Pojecie immersji, wymykajace si¢ jednoznacznej definicji, rozumial bede w niniej-
szym tekscie jako wysoce absorbujacy stan uzytkownika gier cyfrowych i innych obiek-
tow nowych mediéw, w ktérym to niemal catkowita uwage gracza-uzytkownika pochta-
nia obstuga programu komputerowego. Nie jest tutaj moim celem definiowanie tego
stanu z punktu widzenia psychologii czy pracy moézgu. Stan immersji interesuje mnie
jako pewna praktyka kulturowa, jej przyczyny (odpowiedzialne za nig elemety ,,poetyki”
obiektu nowych mediéw) oraz przebieg, rozumiany za Brendg Laurel jako wysoce nasy-
cong znaczeniami praktyke obstugi programu — ,tchnienie Zycia w narzedzia”, w kto-
rym to procesie tworcza sita uzytkownika objawia sie ,,nie jako artefakt, lecz jako wspdt-
pracownik — rozszerzenie nas samych wcielonych w nasze systemy”[Laurel 1993, 196]

Cho¢ lokacja w cyfrowej grze fabularnej nie jest jedynym aspektem, dzieki ktore-
mu moze doj$¢ do wyrazenia ekspresji odgrywanej przez gracza roli, to jednak wydaje
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sie, ze ta wyjatkowa forma cyberprzestrzeni znaczaco pogtebia poczucie teleobecno-
éci' gracza. Nawigowalnoé¢ jako cecha obiektu nowych mediéw, do jakich nalezy
réwniez lokacja w grze cyfrowej, nierzadko wzmacnia poczucie ,zaistnienia” w cy-
berprzestrzeni rozgrywki [Manovich 2006, 365-401].

Metoda pomiaru, jaka jest Biofeedback (wykorzystujaca m.in. sygnaly, jakie nada-

je ludzki mézg w postaci fal elektromagnetycznych (EEG) w ukladach typu czlowiek
— interfejs), pokazuje, ze podczas symulacji w sytuacji gry komputerowej uzytkownik
korzysta z tych samych obszaréw mozgu, ktérymi postuguje sie podczas orientacji
w rzeczywistej przestrzeni’. Do podobnych wnioskéw dojé¢ mozna, obserwujac ba-
dania nad postrzeganiem przestrzeni przez czlowieka, przeprowadzone przez amery-
kanskiego neurobiologa Neila Burgessa, ktdry postugiwal si¢ interfejsem wizualnym
tréjwymiarowych gier komputerowych podczas badan nad praca mézgu w procesie
orientacji przestrzennej [Burgess 2011].

Doswiadczenie przestrzeni moze mie¢ zatem dla gracza charakter nieomal fi-
zyczny. Tak silne poczucie bycia w ,,innej rzeczywistosci” sprzyja kreowaniu postaw
i przyjmowaniu rol, czy strategii uzytkowania. Te tendencje mozna wigza¢ z natural-
na u czlowieka postawg eksperymentatora wobec technologii.

Odgrywanie roli za pomoca interfejsu komputera jest szczegolnie atrakcyjne w sy-
tuacji, gdy gracz ma okazje na biezaco obserwowa¢ wyniki swoich ruchéw. Dzieje si¢
to najczedciej w przestrzeni danej gry. Gracz, czy szerzej uzytkownik komputera, by
wyrazi¢ ekspresje odgrywanej roli poprzez technologiczne zaposredniczenie potrze-
buje przestrzeni, w ktérej ekspresja ta moglaby zosta¢ wyrazona. By odda¢ swobode
uczestnictwa w nieliniowej sytuacji, projektanci obiektéw nowych mediéw postuguja
sie lokacja lub pewnymi metaforami przestrzennymi, takimi jak np. ,,pokéj” w aplika-
cjach stuzacych do wieloosobowych czatéw. Pojecie lokacji w tym kontekscie okazuje
sie zatem silnie zwigzane z odgrywaniem roli w przestrzeni gry komputerowe;.

Przyjmujac ten punkt widzenia, mozna uznad, ze lokacja teatralna (tj. taka, kto-
rej funkcjonalnym przeznaczeniem jest ,,spektakl teatralny” w grze komputerowej)
okazuje si¢ niejako pewnym metakomentarzem do samych podstaw techniki eks-

presji roli gracza. Dzieki lokacjom teatralnym gracz ma okazje niejako spojrze¢ na

1 Teleobecnoé¢ rozumiem za Piotrem Zawojskim jako ,forme bycia w innej przestrzeni niz prze-
strzen, w ktorej faktycznie sie znajdujemy, w czasie rzeczywistym, za posrednictwem rozmaitych na-
rzedzi i technologii telekomunikacyjnych (transmitujacych obraz, dzwiek, pozwalajacych na manipu-
lacje haptyczne obiektami w odlegltym $rodowisku)”[2010, 27].

2 Przykladem takiej gry moze by¢ seria gier Alive Clinical studia Somatic Vision, wspomagajace
orientacje przestrzenng gracza.
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swoja role z dystansu. Ow dystans, jaki wywoluje metafora teatru jako pewien srodek
retoryczny, w medium gier cyfrowych przybiera nierzadko forme tytutowej lokacji
teatralnej. Zjawisko to mozna uzna¢ za dobry punkt wyjscia do rozwazan na temat
remediacji teatru i gier cyfrowych.

Autorami koncepcji remediacji sa David Bolter i Richard Grusin, wedtug ktérych
miedzy mediami dochodzi do nieustannych zastgpien funkeji, komentarzy i repro-
dukgji technik przekazu [Bolter, Grusin 1999]. Ogoélnosé¢ definicji remediacji pozwa-
la jednak na postuzenie si¢ owa koncepcja bez traktowania gier komputerowych jako
jednoznacznego zaposredniczenia filmu (jak uczynili to wspomniani amerykanscy
badacze), ale jako medium wykorzystujacego techniki wielu innych $rodkéw przekazu.
W tym, kluczowej dla niniejszego tekstu, relacji z medium teatru [Kiicklich 2010, 97].

Przedmiot badan, jakim jest lokacja teatralna, w naturalny sposéb domaga sie
analizy narzedziami zaréwno ludologii, jak i teatrologii. Skandynawski ludolog Je-
sper Juul w artykule Co potrafig, a czego nie potrafig gry komputerowe [2008] opisuje
niebezpieczenistwa zwigzane z formowaniem sie nowej dyscypliny wiedzy badajacej
gry cyfrowe. Przestrzega on przed pochopnym korzystaniem z dokonan innych nauk,
ktére oddalaja potencjalnych badaczy od przedmiotu badan, jakim sg gry. Postulujac
przy tym, by spofeczno$¢ akademicka tworzaca nowg nauke czerpala wiedze od spo-
tecznosci tworzacej gry cyfrowe.

Co ciekawe, wsrod nauk, majacych potencjat ,,kolonizujacy” ludologie, wymienia
teatrologie i narratologie:

Potrzebujemy teorii, ktéra nie jest tylko kilkoma przypadkowymi interaktyw-
nymi elementami przypietymi do narratologii czy teatrologii. Brakuje nam
teoretycznego wyjasnienia tego, czym gry sg i co mogg, oraz jaka jest ich rela-
cja do medidw narracyjnych, takich jak powies¢ czy film [Juul 2008].

Z kolei polski badacz cyfrowych sztuk narracyjnych, Mariusz Pisarski, krytycznie
odnosi si¢ do ograniczonego kregu zainteresowan skandynawskich badaczy gier, sku-
pionych wokét internetowego czasopisma Games Studies:

Trudno (...) nie zauwazy¢, ze pewne zalozenia teoretyczne i metodologiczne
moga mie¢ mocno ograniczajacy horyzont badan, jesli nie zabojczy dla miodej
dziedziny, ktorg jest ludologia. Zbyt waskie traktowanie gry, skrajne oddziele-
nie jej od fenomendw narracyjnych, skupienie uwagi na graniu samym w sobie,
ktdre jest jednym z trzech elementéw gry (dwa pozostale to reguly i $wiat gry,
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jej podstawy materialne) moga przyczynic¢ si¢ do wygasniecia calej dyskusji
[Pisarski, 2007].

Badanie relacji gier cyfrowych i teatru przy uzyciu narzedzi teatrologicznych, zda-
niem autora niniejszego tekstu, moze pomoc nie tyle w ustalaniu niejasnej tozsamosci
nowego medium (co wydaje sie nie az tak istotne w dobie dynamicznej remediacji
i konwergencji), ile wytlumaczy¢ moze m.in., jakie funkcje teatru wykorzystuja gry
komputerowe. Ze wzgledu za$ na wczesny etap formowania sie dyscypliny, jaka jest
ludologia, niesp6jno$¢ metod oraz specyficzny obszar badan w teks$cie dominowac
beda metody i terminologie przydatne gléwnie w badaniu teatru.

Lokacje teatralne pelnig rozmaite funkcje: od bardzo powierzchownych, dekora-
cyjnych, po wpisujace si¢ w mechanike rozgrywki, adaptacje technik i metafor te-
atralnych. Lista analizowanych w tekscie gier, w ktérych wystepuje lokacja teatralna,
w zadnym wypadku nie jest zbiorem wszystkich dziet zawierajacych tytutowy przed-
miot badan. Nie stanowi wyboru reprezentacyjnego, a jedynie, jak zaznaczytem w te-
macie pracy, przyczynek do dyskusji na omawiany temat.

Rosyjskiej grze Pathologic [Icepick Lodge, 2005] pod katem zwigzkow teatru i gier
cyfrowych przyjrzal sie w tekscie Czy teatr potrzebuje gier wideo? Pawet Schreiber [2011].
Potraktowat tytul jako wypowiedZ metagrowa — pytanie o sytuacje gracza w ogole.
Wedtug Schreibera postaci, ktorych awatarami kierujemy podczas rozgrywki, tak samo
jak gracz ,zawieszone sg pomiedzy byciem aktorem a widzem” [tamze]. Dzielo rosyj-
skiego studia okazuje si¢ ciekawym przykladem postuzenia si¢ pewnymi kategoriami
teatralnym przez samych tworcow gry, czego dowodzg juz pierwsze chwile rozgrywki.

Pathologic rozpoczyna si¢ od widoku z perspektywy pierwszej osoby na balko-
nie teatralnym, z ktérego mozemy ogladac przedstawiang scene. W tym czasie gracz
nie ma mozliwoéci wlgczenia opcji widoku z perspektywy pierwszej osoby. Swiat gry
dostepny mu jest tylko z perspektywy widza, nie mogacego uczestniczy¢ w przedsta-
wieniu rozgrywajacym sie na scenie. Gracz-widz oddzielony jest od prezentowanych
zdarzen wyrazng rama sceniczng, ktorej nie moze przekroczy¢. Jest to pierwsza ozna-
ka budowania $cistej konwencji w grze, niedopuszczajacej doswiadczenia poczucia
nieograniczonej wladzy nad przedstawianym $wiatem.

Dopiero po wyjsciu z teatru zyskujemy materialng posta¢, wybrawszy awatara, kto-
rym mamy zamiar kierowa¢ w dalszej rozgrywce. Jedli wybierzemy Daniela Danko-
vskiy’ego przed wyjsciem z naszej lokacji macierzystej, bedziemy mogli porozmawia¢
m.in. z tragikiem, tajemniczg postacig w teatralnej masce. Posta¢ ta w do$¢ enigma-
tyczny sposob ttumaczy nam reguly gry. Dzieli si¢ z nami praktycznymi poradami
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dotyczacymi samej rozgrywki, takimi jak zasady wplywu wspoélczynnikéw na wynik
decyzji gracza. Calos¢ jego wypowiedzi wpleciona zostata w metafore teatralng. Tragik
wspomina bowiem o tym, ze mamy do odegrania pewna role w historii §wiata gry, ktéra
pojmowac nalezy jako ,teatralne” odgrywanie roli w fikcyjnym $wiecie opowiesci. Tym
samym kazde nasze dzialanie w grze Pathologic zostaje wziete w cudzystow teatru.

Scena, w ktdrej poznajemy zasady $wiata, przedstawiona zostala inaczej niz w ty-
powej pretekstualnej fabule silnie immersyjnej gry, opowiadajacej historie, w ktorej
to gracz dowiaduje si¢ najczeéciej wprost i na poczatku rozgrywki, ze jest ostatnig
nadziejq §wiata, ktory musi ocali¢. By dodatkowo zdystansowa¢ odbiorce, — kazdego
wieczora, odwiedzajac teatr, obejrze¢ moze abstrakcyjng etiude, komentujaca i zbie-
rajaca konsekwencje jego decyzji: elementy fabuly, emocje bohatera, itp. Ogladajac
samego siebie, gracz patrzy na swoje dokonania niejako z boku, wychodzac z roli, jaka
przyjmowal podczas rozgrywki.

Umieszczenie teatru jako gléwnej metafory gry ma réwniez wyraz w umiejsco-
wieniu tej lokacji na mapie $wiata. Topografia miasta, w ktérym znajduje si¢ wigkszo$¢
lokacji gry stanowi metafore spofeczenstwa. Jak trafnie opisal to Schreiber:

Dzielnica z katedra i przeczacym prawom grawitacji budynkiem zbudowanym
przez szalonego architekta to Glowa byka. Dzielnica przedsigbiorczej klasy
$redniej — jego wnetrznoéci (teatr to serce!). Rzeznia i fabryka, tworzace mie-
so i odpady — to jelita i odbyt. W gltowie dzialajg wizjonerzy i artysci, brzuch
to domena ludzi intereséw, jelita i odbyt — miejsce dla odrzuconych albo nie
pasujacych do ogdlnie uznanego porzadku spolecznego” [Schreiber 2011].

Lokacja teatralna w Pathologic pelni jedng z gléwnych funkcji dystansujacych
gracza wobec jego dzialan, wyciagajac go ze stanu immersji. Teatr jako medium wy-
ksztalcil wiele technik rozbijajacych projektowana iluzje, poprzez ujawnianie mecha-
nizmoéw technik iluzyjnych w trakcie widowiska, czyli miedzy innymi zwroty akto-
réw do publicznosci we wlasnym imieniu, gre aktorska w dystansie, demonstracyjne
umieszczenie suflera w polu widzenia odbiorcéw i wiele innych $rodkéw artystycz-
nych nie pozwalajacych w pelni zanurzy¢ sie w prezentowanych zdarzeniach. Jak za-
uwaza Schreiber, bodaj najwazniejszy antyiluzyjny moment rozgrywki w Pathologic
stanowi ostatnia podejmowana przez gracza decyzja:

Kiedy pod sam koniec, tuz przed podjeciem ostatecznej decyzji, bohater znéw
trafia do teatru, mim w bialej masce zwraca si¢ juz nie do niego, tylko do sa-
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mego gracza. Zapytany o to, kim jest, odpowiada, zeby nie bra¢ go powaznie,
bo przeciez jest tylko zbiorem wielokatéw i pikseli. Wyjasnia, ze miasto jest
w gruncie rzeczy nieistotne — istnialo tylko po to, zeby skloni¢ gracza do pod-
jecia decyzji. Zadaje wreszcie najwazniejsze pytanie: skoro wszystko, w czym
uczestniczyt gracz, bylo komputerowg symulacja dziecinnej zabawy w pia-
skownicy, to czy nadal chce dokona¢ swojego wyboru? [tamze]

Prowokacyjne pytanie mima wydaje si¢ interesujgca remediacjg teatralnych
technik deziluzyjnych, ujawniajacych ,maszynerie teatru”, jakim jest rozgrywka
w Pathologic.

Wskazujac teatr jako zrédlo niniejszej techniki, trzeba jednak zauwazy¢ szerszy
kontekst omawianej sytuacji. Proceduralne medium komputera w swoistym dla ma-
szyn cyfrowych czasie rzeczywistym realizuje (w tym wypadku) algorytm gry. Wy-
znaczenie przez uzytkownika indywidualnej $ciezki dostepu w nielinearnym przebie-
gu gry wydaje sie blizsze nieliowemu (w pewnym stopniu) przebiegowi fabularnego
spektaklu teatralnego (ktérego cechg jest niepowtarzalno$¢ i jednorazowo$¢ wykona-
nia) niz filmowi, ktéry nie zmienia swojej podstawowej struktury w procesie odtwa-
rzania i nie reaguje na swojego odbiorce.

Argumentem za teatralnym Zrédtem owego deziluzyjnego autotematyzmu okazujg
sie dwie cechy wspolne teatru i gier cyfrowych: realizacja dziela na biezaco, w procesie
przetwarzania informacji oraz doswiadczenie sensoryczne danego dzialania. Media nie
postugujace sie swoistym napieciem czasu rzeczywistego, takie jak np. film, réwniez po-
stuguja sie technikami deziluzyjnymi odwotujacymi sie do autotematyzmu. Jednakze,
wydaje si¢, ze ze wzgledu na brak swoistego dla zdarzenia napiecia czasu rzeczywistego,
czy dziafania na biezgco, omawiana technika nie ma tej sity dystansujacej jaka posiadaja
nieliniowe $rodki przekazu, takie jak teatr czy sztuka cyfrowa.

Novum, jakie do opisywanej techniki wprowadzaja gry cyfrowe, jest rdwniez do-
wodem na to, ze technika ta jest raczej remediacja rozwiazan swoistych teatrowi, a nie
wykorzystaniem strategii dla teatru charakterystycznych. Mamy tu raczej do czynienia
zadaptacja omawianego obszaru komunikacji do specyfiki medium maszyn cyfrowych.
Mozna uzna¢ w tym wypadku, Ze dochodzi do remediacji teatralnego ,,na biezaco” i so-
matycznej obecnosci uczestnika w przestrzeni komunikatu, poniewaz realizacja dziela,
jakim jest gra komputerowa, odbywa si¢ w technologicznym czasie rzeczywistym, a po-
czucie cielesnej obecnoéci okazuje sie mozliwe dzieki zajwisku teleobecnosci.

Kolejnym omawianym przez mnie tytutem, w ktérym pojawia sie lokacja teatralna,
jest belgijska gra The Path [Tale of Tales, 2009]. Gra w luzny sposéb inspirowana byla ba-
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$nig braci Grimm Czerwony kapturek. W duzym uproszczeniu polega na wcieleniu sie
w role jednego z dostepnych w menu gléwnym wcielen czerwonego kapturka, a nastep-
nie dotarciu do domku babci w sposéb jak najbardziej interesujacy — przemierzajac po
drodze mroczny las, gubiac sie w nim i odnajdujac przedmioty, ktore posta¢ komentuje.

The Path jest przede wszystkim gra w ukladanie historii, poniewaz postaci dopa-
sowane sg do poszczegdlnych przedmiotdw i lokacji w taki sposob, ze tylko przybycie
w okre$lone miejsce, okreslonym awatarem, uruchomi interakcje postaci z przed-
miotem. Lokacja gléwna danej postaci jest ta, w ktérej zachodzi najwiecej interakeji
z przedmiotami oraz ,wilkiem”, bedacym dla kazdej z dziewczynek kims innym.

W przypadku Scarlet, grzecznej nastolatki grajacej na pianinie i lubujacej sie
w $wiecie sztuki, lokacja gtéwna jest opuszczony teatr. Scarlet w momencie wkrocze-
nia na teren lokacji wypowiada kwestie: ,,Sztuka jest tam, gdzie wyraza si¢ szlachet-
nos¢ bycia czlowiekiem. Nie moglabym zy¢ w $wiecie, ktory bylby jej pozbawionym”.
Wypowiedz ta oddaje charakter wrazliwej i uduchowionej dziewczynki, uwielbiajacej
sztuke wysoka, w szegdlnosci za§ muzyke powazna. Wilkiem taktownej i ambitnej
Scarlet zostaje apodyktyczna nauczycielka muzki.

Po spotkaniu z wilkiem dochodzi do nieskonkretyzowanego, przedstawionego
za pomocy abstrakcyjnych obrazéw aktu przemocy na bohaterce. W nastepnej sce-
nie budzi si¢ jako ofiara przed domkiem babci, ruchy postaci sa wowczas wolniejsze,
przez co oddaja szok i wycieniczenie postaci po tragicznym zajsciu.

The Path jest réwniez gra we wspotodczuwanie tragicznych doswiadczen kierowa-
nych awataréw, czego wyrazem jest mechanizm dziatania lokacji teatralnej w omawia-
nej grze. Dominujacy w rozgrywce The Path widok ,,zza plecéw” awatara nie ma miejsca
w lokacji teatralnej. W momencie wkroczenia awatarem na scen¢ dochodzi do kluczo-
wej, dla niniejszej interpretacji, zmiany kadru ,,kamery”. Z chwilg wejscia awatarem na
scene nie jestesmy poddawani immersyjnej technice widoku ,,zza plecéw” postaci, skta-
niajacej do wigkszego poczucia teleobecnosci. Jak zauwaza Marzena Falkowska:

Poziom odczuwania teleobecnosci przez gracza moze rézni¢ si¢ w zaleznosci
od perspektywy, z jakiej przedstawiony jest Swiat gry. Generalnie perspektywy
podzieli¢ mozna na trzy podstawowe typy: pierwszoosobows, trzecioosobowsa
oraz tzw. god view (pol. ,widok z perspektywy boga”). Najsilniejsze poczucie
teleobecnosci (teleakeji) wystepuje w grach z perspektywa trzecioosobowsy,
w ktorych widzimy bohatera poruszajacego si¢ wedlug naszych komend po
$wiecie gry. W grach z perspektywa pierwszoosobowy, w ktorych widzimy
$wiat gry ,,oczami” bohatera — w zasiegu naszego wzroku znajduje sie co naj-
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wyzej trzymana przez niego bron — poczucie to jest nieco mniej rozwiniete.
Najstabiej swoja obecnoéé¢ w swiecie gry uzytkownik odczuwa w przypadku
produkgji stosujacych perspektywe god view, w ktérych nie wystepuje zadna
reprezentacja gracza jako osoby — na $rodowisko gry sktadajg si¢ na przyklad
mapy obszaréw, na ktérych wykonywa¢ mozna dziatania strategiczne albo,
w mniejszej skali, tereny, ktére mozna zabudowywac i zasiedla¢, by nastepnie
zarzadzaé stworzonym miastem czy panstwem [Falkowska, 2010].

Swiadomie grajac z poczuciem teleobecnosci uzytkownika, tworcy The Path po-
stanowili z wyjsciowej, najbardziej immersyjnej techniki prezentacji postaci z per-
spektywy trzeciosobowej, w momencie wkroczenia awatarem na deski teatru przejs¢
do najmniej immersyjnej, dystansujacej perspektywy blizszej god view. Gdy wchodzi-
my awatarem na sceng, na kontrolowang przez nas postaé patrzymy z perspektywy
nieruchomego kadru ,kamery”, ukazujacej zdarzenie z widowni przed sceng. Inter-
petujac te sytuacje z punktu widzenia teatrologa, mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze
wchodzac na sceneg, stajemy sie zatem jednoczesnie aktorami czy lalkarzami, steruja-
cymi awatarem i widzami patrzacymi na akcje z boku, poniewaz posiadamy kontrole
nad postacig, jednakze nie jesteSmy poddawani retorycznemu chwytowi wcielania si¢
W nig poprzez patrzenie na $§wiat gry z perspektywy trzecioosobowej.

Miejsce na widowni jest rowniez miejscem przebywania wilka-nauczycielki mu-
zyki, po ktérego stronie stanat gracz w momencie wkroczenia na scene. Gracz, §wia-
domy badz przeczuwajacy konsekwencje, przyjmuje tu zatem role osoby zlecajacej
akt przemocy wilkowi. Z drugiej strony w opisanym wczesniej krotkim momencie
zmiany perspektywy krzywdzimy swoje wlasne przedtuzenie w $wiecie gry w osobie
Scarlet. Obranie pozycji widza jest tym samym wej$ciem w sytuacje¢ tragiczng, w kto-
rej przejawia si¢ nasza niemoc wobec zapowiedzi zbrodni i poczucia, ze gre trzeba
ukonczy¢, cho¢ wiadomo, Ze bedzie to tragiczne zakonczenie. Bezskuteczna walka
z wszelkiego rodzaju nieuniknionym wydaje si¢ cecha dystynktywna tragedii teatral-
nej, ktdrej remediacje stanowi The Path. Charakterystyczny dla gier cyfrowych me-
chanizm identyfikacji z awatarem — odgrywang postacig — pozwala na emocjonalne
zzycie sie z reprezentujacg gracza bohaterka i doswiadczenie jej losu.

W japonskiej grze Final Fantasy IX [Squaresoft, 2000] lokacja teatralna, podob-
nie jak w Pathologic, ma na celu zdystansowanie odbiorcy do prezentowanych zda-
rzen. Podstawa mechaniki tej gry jest turowa rozgrywka bitewna, ktéra juz w jedne;j
z pierwszych scen zostaje pozbawiona znaczenia, co podkresla jej iluzyjny charak-
ter. Dzieje sie to poprzez dystansujacg gracza pozorowang ture, w przestrzeni lokacji,
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sceny teatralnej, podczas ktorej gracz zadaje efektowne ciosy, nie obnizajac jednak
punktéw zycia przeciwnikom. Motyw ten mozna interpretowaé jako nawigzanie do
szermierki teatralnej, ktéra ma podobne cele. Cala ta sytuacja daje efekt swoistej me-
tagrowosci, ,symulacji symulacji”, negujac potencjal tworzenia iluzji przez gry wideo.

Gra konczy si¢ réwniez tym samym motywem symbolicznego ,,zadawania obra-
zen”, nie majacych wplywu na powodzenie rozgrywki. Jest to zatem tytul stworzony
z my$la o tym, by od-twarzajacy ja uczestnik nie mial mozliwosci ciggtego utozsamia-
nia sie ze swoimi awatarami, w taki sposob, by w wyobrazeniu o sobie staly si¢ one
przediuzeniem jego cielesnych poczynan. Grajacy w Final Fantasy IX nie wczuwa si¢
tu w role prowadzonych awataréw, blizej mu do osoby narratora.

W zatytulowanym Tribunal [Bethesda Softworks, 2002] dodatku do trzeciej czesci
serii Elder Scrolls: Morrowind [Bethesda Softworks, 2002] gracz moze podjaé si¢ \
wykonania teatralnego zadania pod tytutem Narodziny gwiazdy. Zadanie to zostalo
opisane przez serwis Adamantowa Wieza po$wiecony grom z serii Elder Scrolls:

W centrum Great Bazaar jest maly teatr, na tytach ktérego Meryn Othralas pro-
si o zastgpienie aktora, ktory gdzies przepadl. Przypadkiem jestesmy do niego

podobni, wiec gdy sie zgodzimy, dostaniemy tekst sztuki The Horror of Castle

Xyr do opanowania (wystarczy nauczy¢ si¢ pierwszych trzech stron). Powinni-
$my zrobic to szybko, czyli w ciagu dwdch minut. Kiedy juz si¢ nauczymy tekstu,
musimy ponownie porozmawia¢ z Merynem. Nastepnie wychodzimy na scene

i odgrywamy sztuke. Przed wypowiedzeniem naszej kwestii mamy zawsze trzy
kwestie do wyboru, wigc trzeba uwaza¢, zeby sie nie pomyli¢. Gdzies koto sidd-
mej kwestii nagle jeden z widzoéw wyciaga ndz i atakuje nas. Oczywiscie w star-
ciu nie mamy zadnych szans. Idziemy Zada¢ wyjasnienn Meryna. Okazuje sie, ze

atak byl spodziewany, a my stanowiliémy przynete. Aktor, ktdrego zastepowali-
$my, zaromansowal z cdrka pewnego telvanstiego notabla, a ten wynajal zabdjce,
aby rozprawic si¢ z deprawatorem coreczki. Meryn z wdziecznosci za pomyslne

zalatwienie sprawy i dobre odegranie sztuki daje nam 2000 septiméw i Amulet

Wymownos¢i [Tréjca — Zadania, 2003].

Na forum tego samego serwisu pojawita sie ciekawa wymiana zdan, ktdrg chcial-
bym tu przytoczy¢:

Barabrian: ,Wykonalem zadanie w Twierdzy Smutku, Zeby zagra¢ gltéwna
role w sztuce ,groza na zamku Xyr” pech chcial, ze pewien skrytobojca prze-
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szkodzil mi. Czy istniej jaki$ patch, dzigki czemu moéglbym ponownie zagraé
w jakiej$ sztuce?”

BrunO: ,,To si¢ nazywa wczu¢ w role! Ten zabojca zawsze Cie zaatakuje
(chyba nie przeczytales dokladnie dialogéw), jest wlasnie cze$cia tego Questu
i atakuje Ci¢ gdy wypowiesz konkretne stowa... A tak przy okazji jest to jaki$
pomyst na moda. Teatr w ktérym mozemy bra¢ udzial w réznych przedstawie-
niach (kilka dramat6w jest), chociaz chyba nie bylby zbyt ciekawy...

Barbarian: ,,Co gdyby zabi¢ (sprowokowac) tego skrytobdjce zanim wezme
zadanie?

BrunO: A na to nie wpadlem, ale nie jestem pewien czy on jest tam obecny od
poczatku. Nie spodziewatbym sie jednak, ze pozwola dokonczy¢ ci wystep, juz tak
sa budowane questy... ,Srodki prewencyjne” moga raczej zaszkodzic niz poméc. .

Barbarian: Czyli nie ma zadnych patchow??2?

Cen: Nie ma patchy bo to nie jest Bug!! A jesli chodzi o mody to o zadnym
nie styszatem [Gra w teatrze, 2007].

Opisang misje mozna uznac za gest projektantéw, wyrazajacy pojmowanie gatun-
ku RPG jako gry w odgrywanie roli pokrewnej teatrowi. Jak pokazuje przytoczony
dialog z forum, nie ma on jednak skutecznie wysokiego potencjatu dystansujacego
gracza do rozgrywki, okazuje si¢ on bardziej potwierdzeniem immersji, niz wyrwa-
niem z niej. Jest tez dowodem na to, ze w komputerowej grze fabularnej mozna wej$é
w role, identyfikujac si¢ z odgrywang postacia, ktdra reprezentuje nasz awatar.

Gracz komputerowy, grajacy role w rozumieniu gier typu RPG, gra de facto metaro-
le nadang mu w omawianym zadaniu. W do$¢ oczywisty sposob motyw ten kojarzy sie
z motywem teatru w teatrze, mozna zatem uznac go za remediacje wspomnianej tech-
niki teatralne;j.

Z punktu widzenia techniki aktorskiej, gracz gra tu metarole, poniewaz zmuszony
jest do zapamietania scenariusza swojego wystapienia wewnatrz gry. Musi wiedzie¢, co
ikiedy odpowiedzie¢ w danym momencie spektaklu. Korzysta zatem z ,,mnemotechnik
aktorskich” w prowadzeniu rozgrywki. Symulacja aktorstwa, z tego punktu widzenia,
jest gra w zapamietywanie, kojarzenie, ukladanie i wykorzystanie wiedzy na temat od-
grywanych zdarzen w momencie, ktory zapewni mu wyplate w postaci uwagi odbiorcy.

Istnienie tendencji wsrod projektantéw gier komputerowych do umieszczania
wszelkich mozliwych typéw gier w obrebie cRPG z ,,otwartym $wiatem” przyczyni-
to si¢ do remediacji teatru w obszarze nowszego z omawianych mediéw, w questach

o charakterze teatralnym.
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Na podstawie analizy wybranych przykladéw mozna stwierdzi¢, ze podstawowym
kryterium teatrologicznym przydatnym w omawianiu zdarzed w obrebie wymienio-
nych lokaciji teatralnych jest wytwarzajaca lub negujaca wrazenie teleobecnosci opozy-
cja wezuwanie sie — dystansowanie gracza odgrywajacego role. Jest to kryterium, ktore
moze pomoc w zrozumieniu do$wiadczenia immersji, w wielopoziomowej, skompliko-
wanej formie uczestnictwa, w grze opartej na interakeji cztowieka z maszyna cyfrowa.
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Summary

—

Theatrical locations in digital role-playing games as a starting point for the reflec-
tion on the remediation of theater in computer games

Digital games and theatre seem to have similar identity. This may be observed in si-
milar art techniques used in both media. The aim of this paper is to demonstrate how
theatre as a medium is represented in digital games. Analysis of selected games using
theatrological methods shows the ludological problem of immersion in a new and
interesting way. The subject of study is theatrical video game locations in Pathologic,
The Path, Final Fantasy IX and The Elder Scrolls III: Morrowind. According to the
author, analysing such locations is a good starting point for the discussion about the

remediation of theatre and digital games.

Keywords: video games, theater, video game locations, remediation, theatrology, lu-

dology, immersion, cRPG
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