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Filip Jankowski*

Ludic Don Quixotes Rewritten:
Hobbyist French Game Ports as
the Reconstructions of Former
Game Culture

Abstract

In scientific discourse, high-budget remakes of classic digital games have been
claimed as the purest examples of “retrospective nostalgia” on part of players
and developers. This article aims to rehabilitate the remake and demake hobbyist
development as a historical practice, reinstating the former game culture instead of
simply thriving on players’ nostalgic feelings. Citing examples of Hervé Monchatre,
Dominique Pessan, and the Abandonware France organization, the author shows
different methods of the same practice - porting French 8-bit retro games into other
8-bit gaming platforms. The indicated retro game ports are more than instances
of “retrospective nostalgia.” While their development seems l'art pour l'art, they
nevertheless raise historical awareness about the former game culture.

Keywords: Hobbyist games, French digital games, game culture, historical heritage,
video game nostalgia
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Introduction

In a short story Pierre Menard, Author of the Quixote by Jorge Luis Borges, the
titular fictional author re-writes a classic Spanish novel Don Quixote by Miguel
Cervantes. Borges describes Menard’s intention to follow the writing method
developed by Cervantes strictly: “Being, somehow, Cervantes, and arriving
thereby at the Quixote - that looked to Menard less challenging (and therefore
less interesting) than continuing to be Pierre Menard and coming to the Quixote
through the experiences of Pierre Menard” (Borges 1939/1998, p. 91).

In the field of digital games, there are numerous Pierre Menard-like copyists
creating their versions of Don Quixote. Much attention has been devoted to
remakes and fan modifications of AAA games for the newest-generation gaming
platforms in the last decade (Garda 2013; Hoch 2020; Plunkett 2016). However, the
luxury of being remade and remastered concerns only mainstream digital games
that are already successful in their “raw” versions (Khan 2020). Such games as
Final Fantasy VII: Remake (Square Enix 2020) and Resident Evil: Remake (Capcom
2015), entirely re-created by large development groups, are indicated as examples of
“restorative nostalgia” — the term used by Maria Garda after Svetlana Boym (2008,
p. 13) and referred to in numerous texts afterwards (see Ahm 2021; Grabarczyk
2020; Ivdnescu 2019, pp. 11-15). Garda (2013) suggests that restorative nostalgia
involves “large companies in the media industry . . . [that] live on their heritage
and legacy by developing media franchises based on nostalgia and continuity
of their classical series” (p. 2), and that their attempts to restore old games are
futile, as “a complete restoration is never possible” (p. 4) Likewise, Robin J.S.
Sloan (2016, pp. 39-41) argues that a “nostalgic game” (for example, a remake) can
be read positively only when it critically re-examines its sources of inspiration
without attempting to restore them; that is, the only sensible retro games are self-
reflexive “games-on-games” like Braid (Blow 2008), a pastiche of Super Mario Bros
(Miyamoto 1984). Garda (2013) labels such a phenomenon as “reflective nostalgia,”
which “restores nothing” but triggers the positive process of cultural remembrance
(p. 4). Moreover, scholars like Pawel Grabarczyk (2020) even equate restorative
nostalgia with “nostalgia per se” (p. 55).

On the other hand, Péter Kristof Makai, commenting on Boym’s dualistic
construct, argues that the division between restorative and reflective nostalgia
is arbitrary. Makai (2018) ironically says: “there’s bad nostalgia and there’s good
nostalgia, and we know which is which” (p. 125). He also reminds us that “nostalgia
is hardly the melancholic, narcissistic, or individualising menace that it is portrayed
as” (p.126). Nostalgia in games does not stem from conservative or conservationist
values; it is part of human — whether personal or collective — experience (p. 125).
Indira Neill Hoch (2021), using the examples of Final Fantasy VII: Remake and
Yakuza Kiwami (Ryu Ga Gotoku Studio 2002), demonstrates that remade games
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may fulfill “both simultaneously restorative and reflective” purposes (Hoch 2021,
p- 74). Moreover, Hoch (2021) stresses that “it is also unfair to attribute the creative
effort of the human beings who worked on the games’ development to solely profit
seeking motives” (p. 65).

Likewise, Kristian Redhead Ahm (2021) distinguishes three player types based
on interviews with Danish retrogamers: amateur archaeologists, amateur art
historians, and techno-historians. Amateur archaeologists focus on archiving and
displaying forgotten games outside the canon; amateur art historians popularize
the well-known canon; techno-historians reconstruct the physicality of retro game
experience. Ahm’s (2021) research proves that all three player types enjoy gaming
not only for (restoratively) nostalgic purposes but eventually they express historical
interest via retrogaming: “an interest in the broader history of video games that
goes beyond personal experiences with certain video games” (p. 14).

Moreover, the discussion on game remakes as examples of (restorative) nostalgia
seems to neglect retro games made by hobbyists. Some fan preservationists enjoy
adapting them for use in gaming platforms of the same or older generation, not
necessarily the newer ones. They repair those games’ bugs, and sometimes they
slightly alter the gameplay. In Ahm’s terminology, they would constitute amateur
archaeologists or art historians, saving numerous games from oblivion with
grassroots activities.

Especially the French hobbyist game development would be an interesting
example. In the 2000s and 2010s, several retrogaming enthusiasts in France
decided to reconstruct retro games by porting them to platforms on which these
games had never been released or by fixing specific ports regarded as unplayable.
We want to focus on particular hobbyist game developers: Hervé Monchatre (alias
Tom Et Jerry du GPA), Dominique Pessan, and the Abandonware France group. As
we will prove, their obscure works put the bipolar distinction between restorative
and reflective nostalgia into question.

Hervé Monchatre: Improving Froggy Software’s games

One of the amateur archaeologists who would fit Ahm’s terminology would be
Hervé Monchatre, a member of the French demo scene since 1984. Between 1986 and
1994, he belonged to the GPA group that developed demo software for the Amstrad
CPC computers (“Demoscene > Interviews/Entrevues > Tom, Jerry (GPA),” n.d.).
Even after the dissolution of GPA, Monchatre has still been developing hobbyist
software. So far, he also has made three ports of the 1980s Apple II games initially
conceived by the French arthouse studio Froggy Software: Jean-Louis Le Breton’s
Le Crime du parking (Le Breton 1985; Monchatre 2009), Tristan Cazenave’s Le
Mur de Berlin va sauter (Cazenave, Labesse 1985; Monchatre 2012) and Cazenave’s
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La Java du privé (Cazenave, Desportes 1986; Monchatre 2020). Froggy Software’s
productions captured the contestataire moment of their time. They depicted the
criminal demimonde (Le Crime du parking), concerns about the Cold War (Le Mur
de Berlin va sauter, cf. Jankowski 2021a), and female liberation (La Java du privé,
cf. Lebelle 2005). However, at least until Tristan Donovan and Hugo Labrande’s
mentions of Froggy Software’s activity (Donovan 2010, pp. 125-127; Labrande
2011, pp. 405-407), these games were obscure, both outside France and the French
Apple I community.

Monchatre reconstructed Froggy Software’s Apple II games for the Amstrad
CPC community. Such a reconstruction, however, was not entirely uncritical, as
a simplified conception of restorative nostalgia might imply. Monchatre supplied
each game with demo-scene-like electronic music and loading screens based on
the retail covers by Jean Solé. Moreover, while Le Crime du parking on CPC was a
faithful adaptation of its Apple II counterpart, Monchatre substantially changed
Le Mur de Berlin and La Java du privé.

The first game in its original version was full of plot holes, as the player
impersonated a French agent tasked to stop a terrorist from destroying the
Berlin Wall. However, Cazenave’s game did not specify for whom - the United
States or the Soviet Union - both the French agent and the terrorist worked.
Furthermore, there was no information on whether the player infiltrated West
Berlin or East Berlin. Finally, the game featured a confusing ending. The terrorist
destroyed the Berlin Wall, regardless of the player’s actions, thus provoking the
United States to declare war against the whole Warsaw Pact.

Meanwhile, Monchatre’s version of Cazenave’s game featured substantial
changes to the source material. The port for the Amstrad CPC specified that the
plans for sabotaging the Berlin Wall came from KGB as an excuse for the possible
declaration of war against NATO. Moreover, Monchatre included a cheerful ending
(impossible to achieve in the original version), which occurred when the player
did not kill the terrorist carrying a bomb but only wounded him. As a result, the
terrorist failed to detonate the Berlin Wall, and the conflict gradually abated.

Similar subtle changes affected La Java du privé, a story about the private
detective hired by a female principal suspicious of her husband. The CPC version
set another objective: to capture an anonymous envelope with compromising
photos of the principal before her husband finds them. Also, La Java du privé in
Monchatre’s version was far less misogynist than Cazenave’s original game. For
example, the Apple II version required the player to whip a prostitute to satisfy
her and receive an object pushing the action further. Meanwhile, the Amstrad
CPC port expected the player to give her thongs and subtly flirt. Monchatre also
redesigned the other puzzle solutions to be more logical and less violent.
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Monchatre’s remakes of the Apple II games were crucially consulted with the
French Amstrad CPC community, who supplied the copyist with remarks about
the scenario and notified him about potential bugs." Although porting an 8-bit
game to another 8-bit hardware may seem aimless, Monchatre’s ports nevertheless
engaged a relatively large retrogaming community devoid of uncritical attitude to
the source material.

Dominique Pessan: Demaking Cobra Soft’s games

Monchatre enhanced Froggy Software’s games by porting them for a more
advanced platform. Meanwhile, Dominique Pessan, asa member of the community
revolving around the Oric computers, demade two games never released on that
platform. These are: Meurtres sur I’Atlantique (Brocard et al. 1985; Pessan 2012)
and Meurtres en série (Brocard et al. 1986; Pessan 2002), both initially designed by
Bertrand Brocard and edited by his company Cobra Soft. Both mystery adventure
games, resembling Agatha Christie’s novels but more political in their message,
were designed for numerous platforms, including Amstrad CPC and Thomson
MOs. Compared to them, Oric computers appeared to be inferior platforms with
lesser screen resolution, and Cobra Soft moved from them after publishing Meurtre
a grande vitesse (Brocard 1984; cf. Ribault 2019).

Here, it is necessary to underline what a demake is. Tongug¢ Ibrahim Sezen
(2015) defines a demake as “a retro-inspired reimagining or remake of a modern
game, as if it had been created on an earlier platform” (p. 267). While demakes
may take extreme forms, like porting modern games to platforms even 30 years
older (Thomasson 2023, p. 431), they nevertheless constitute demanding challenges
for fans who produce them regardless of the platform (Evans-Thirlwell 2020).
As Tom Faber (2021) describes the phenomenon of demaking: “[d]emakes are
love letters to old games, both homages and distinctive products that demand
precise study of the source material and artistic choices” (para. 9). Demakes are
not necessarily inferior to the original versions; they can even become altered, as
Pessan’s activity demonstrates.

The ports of Meurtres sur I’Atlantique and Meurtres en série to the inferior
Oric machines were radical undertakings. Nonetheless, Pessan, with Brocard’s
collaboration, programmed two demakes and even improved them compared to
their original versions. For example, Meurtres en série featured coordinates, absent
in the original versions for Amstrad CPC, Atari ST, and DOS. This feature was
1 The ending credits of La Java du privé state: “Je commence par créditer les testeurs qui ont d

subier les différentes versions de ce programme, changements de scénarii et bugs compris”

[“I'd like to start by crediting the testers who had to endure the various versions of this

program, including changes to the scenarios and bugs”].
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essential because Meurtres en série relied on precision. The player navigated a
police detective from a top-down perspective, moving on the Sercq island near
Normandy, where the titular serial murders occurred. Each move cost time,
and without coordinates, the player would fall behind on tracing the murders
committed by former Nazi soldiers who sought a precious treasure buried during
World War II. The demake for the Oric computers made this task easier for
potential players, mainly because Pessan published a reconstruction of events in
the game world (Ranx & Pessan 2021).

Still, what is crucial here is not the demakes themselves but the fan activities that
those demakes triggered. Meurtres sur ’Atlantique, an inter-war game about a Nazi
spy infiltration during a transatlantic cruise in 1938, remains a valuable example.
At its release, Meurtres sur ’Atlantique was triumphant; it received the prestigious
Tilt d’Or award and positive reviews. Part of its success could be attributed to the
social anxieties in France when the right wing won the parliamentary elections
(Jankowski 2021b, p. 48). However, since the dissolution of Cobra Soft in 1990
(Ribault 2019), the popularity of the game notably diminished. Possibly the reason
was the hermetic interface; Meurtres sur IAtlantique required finding all 40
witnesses to solve the ‘whodunit’ clue, and the necessity to repeatedly tap a button
scanning each ship’s room in search for persons and hints could be exhaustive to
modern players.

However, when a nearly forgotten Meurtres I’Atlantique was released in the
demade version on the Club Europe Oric website, it suddenly ignited a vivid
discussion. Internet users started to ponder the game’s content anew. They
reconstructed the gamic intrigue, indicated famous people who were the sources
for the non-player character avatars and enjoyed exploring the game, despite its
non-existing ending ([Aide] - Maxi méne I'enquéte 2013). The nostalgia that the
Oric ports sparked is both restorative and reflexive. Pessan restored the memory of
Brocard’s games not only by re-creating them but also by re-creating the discourse
about them. This remark especially concerns the once-acclaimed Meurtres sur
I’Atlantique, which received the Tilt d’Or award for the best mystery adventure
game in 1986 (Meistermann 1986) but was forgotten afterward. Thus, to use Ahm’s
terminology, Pessan can also be considered an amateur archaeologist.

Abandonware France: Saving ports from death

Lastly, a more institutionalized organization preserving heritage is worth
mentioning. Up to 2016, when Brocard founded the Conservatoire du Jeu Vidéo, the
central organization which had been taking care of retro titles was Abandonware
France. Unlike Monchatre and Pessan, this organization embodies an instance of
“amateur art historian” discourse, as defined by Ahm (2021).
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Established in 2000, Abandonware France gathers the MS-DOS versions
of retro games commonly called “abandonware” (that is, released by now non-
existing software houses).? Then, if the new publishers do not claim copyright,
the organization makes the gathered games compatible with the latest Windows
operating systems and shares them with internet users (Brochier 2017, p. 24). Of
course, the organization still acts within the bounds of legality (p. 38), and for that
reason, it only allows to download games with unknown copyright reservation,
strictly cooperating with the commercial retrogaming shop website GOG.com
(Cassou 2010).

The most controversial — but the most interesting within this paper’s scope
- element of Abandonware France’s activity has been their project, “Projets
exhumés.” The project involves cracking old commercial French digital games that
were unplayable because of critical bugs or hard-to-resolve anti-piracy protection
(“Les jeux exhumés,” n.d.). Thanks to Abandonware France, the DOS/Windows
ports of such French games as Zombi (Cadin et al. 1988) and L’Arche du Capitaine
Blood (Exxos 1988) are possible to play, even though their quality remains lower
than in the original versions.®

Again, preserving the inferior ports may seem purposeless, mainly due to the
easier availability of better game versions. Nonetheless, the DOS/Windows ports
are adjusted for the ready-to-made installation without needing external emulators
(the executable files activate the DOSBox built-in emulator after the installation).
Thus, modified for contemporary use, Abandonware France’s ports are more
accessible to retro emulation beginners than the raw computer files.

Even more impressive is Abandonware France’s revival of essential games
that nowadays would be unplayable otherwise. Examples include porting the
Sega Mega Drive version of Dune (Cryo Interactive 1992) and In Memoriam
(Léxis Numérique 2003). The importance of such ports results from overcoming
technological constraints. Dune, a pioneering strategy game based on Frank
Herbert’s science fiction novel about the war between the royal families of Atreides
and Harkonnen, was released in different versions. Only the version for Sega Mega

N

To be precise, the website defines abandonware as software that “consiste a proposer en libre
téléchargement d’anciens jeux qui ne sont plus disponibles dans le commerce a ce jour, et
ce, depuis longtemps, et dont le service aprés-vente a été lui aussi abandonné” [“consists of
offering free downloads of old games that are no longer commercially available, and have been
for a long time, and whose after-sales service has also been abandoned”] (see “Abandonware
France féte ses 20 ans” 2020).

3 Numerous DOS/Windows ports of old French “abandonware” games, shared on the
Abandonware France website, feature only 4-color palette graphics in Mode 4. Compare, for
example, Zombi's DOS/Windows version with its Atari ST counterpart (“Galeries d'images du
jeu Zombi,” n.d.; “Zombi (1990) Screenshots,” n.d.).
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Drive featured French dubbing, absent in the commonly known, English-dubbed
PC CD edition published by Virgin Games (“Dune Downloads,” n.d.). Virgin’s
chief executive officer Martin Alper, as an international publisher, intended
to reduce the “French” aesthetics of Cryo Interactive’s game (Ulrich 2019), and
such reduction involved cutting the French dubbing for the most popular PC CD
version. However, Dune can be played in the version with French dubbing, thanks
to Abandonware France.

Meanwhile, Eric Viennot’s In Memoriam - one of the first alternate reality
games, where the player chased the serial killer while using the embedded web
browser with fake websites serving as clues (Cox 2012) — became unplayable over
time due to the extinction of Adobe Flash and Shockwave technologies required
to play it (“In Memoriam,” n.d.). Thanks to Abandonware France, players can
discover In Memoriam anew due to the latest browser support and the inclusion
of Adobe Flash and Shockwave. Thus, digital game restoration may be crucial
for experiencing the use of deceased software that generally would not even be
available on emulators.

Naturally, one can question whether cracking commercial software for
preservation is more than just piracy. In France, the Law of 3 July 1985, which
extended economic software copyright to 70 years after the author’s death,
is still in use (Lucas 1985). Therefore, sharing any “abandonware” software is
de facto piracy. Nonetheless, the answer is more problematic than one can think.
Abandonware France fills essential gaps in digital game preservation. As Fanny
Brochier underlines,

Sile piratage n'est pas une solution & préconiser d’un point de vue déontologique, il
peut néanmoins étre pertinent d’observer comment ces techniques peuvent ou pour-
raient aider dans un avenir proche a conserver le jeu vidéo d’aujourd ’hui [If piracy is
not a solution to be advocated from a deontological point of view, it may nevertheless
be relevant to observe how these techniques can or could help in the near future to
preserve today’s video games] (Brochier 2017, p. 38).

In this understanding, actions such as “Projets exhumés” are a form of resistance
against abandonment that the retro games had faced - at least insofar as these
actions help to institutionalize digital game preservation further.

Conclusion

To sum up, one may consider the supplied French game preservation examples
not merely as “retrospective nostalgia.” On the contrary, Hervé Monchatre’s case
proves that porting an 8-bit game itself may be a basic form of “reflective nostalgia”
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due to the critical erasure of the most misogynist, or simply inconsistent, game
mechanics. Dominique Pessan’s example demonstrates that porting an 8-bit
game to a technically weaker platform can restore game communities’ former
interest in now-forgotten games and spark fruitful debates. Finally, Abandonware
France’s case shows that the informal preservation of second-hand game ports is
useful; moreover, it points out many years of negligence of government institutions,
which did not care about preserving the national heritage in the form of digital
games.

While these cases could be easily labeled as lart pour I'art, they stand out
for several reasons. Firstly, the restored or ported games are either in the public
domain or beyond the interest of their actual legal owners, without the possible
threat of suing the remakers. Secondly, French hobbyist games are not created to
capture their first editions” “original” experience. French hobbyist games remind
us of the 1980s democratic gaming culture when classic arcade games were
ported in France or elsewhere by enthusiasts (cf. Blanchet & Montagnon 2020;
Garda & Grabarczyk 2021; Svelch 2018). So understood, the unofficial porting
of retro games has been “not primarily a question of nostalgia, or particularly
historically aware practice, but a way to learn game development” (Suominen et al.
2015, p. 85). There are many more Pierre Menard-like copyists in the digital game
field than mentioned in this article. Their grassroots activity deserves attention,
for it invigorates the discourse around long-forgotten games and fills the niche
left by nowadays non-existent or careless developers.
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Streszczenie

Artykut stanowi prébe analizy nieopisanej dotychczas serii edukacyjnych gier cy-
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Educational video games in a cultural
perspective on the example of
the series “Komputerowa Gratka 3D”

Abstract

The article is an attempt to analyze a hitherto undescribed series of educational
digital games for children ,Komputerowa Gratka 3D” (Egmont Polska 2006-
2010) in terms of their cultural functions. For this purpose, the author adapts
the methodology of new media studies in pedagogical sciences formulated by
Janusz Gajda to the subject of games studies. She reflects on four selected titles in
chronological order: Magiczna kula Papatki (2006), Przygoda w piramidzie (2007),
Porwanie Lakomczucha (2008), Zaczarowana ksigga (2010). The conclusion reveals
the predominant presence of the ludic and dissemination function of a variety of
content, with positive and negative aspects.

Keywords: video games, serious games, edutainment, pedagogy, cultural functions,
Janusz Gajda, Egmont Polska, Papatka, ,Komputerowa Gratka 3D”

To co cztowiek wycigga z gry komputerowej jako uzytkownik,
zalezy w jakims sensie od tego co do niej wnosi jako osoba.
(Kulawinski 2022)

W refleksji socjologiczno-pedagogicznej nadal jednym z dominujacych dyskurséw
natemat gier cyfrowych jest ich mozliwa szkodliwo$¢. Zauwazy¢ mozna pewna ten-
dencyjnos$¢ stawianych przez badaczy tez, o czym $wiadczg chociazby same tytuly
owych artykuléw i tres¢ majaca potwierdzaé przyjmowane zalozenie. Na przyktad
w naukowej publikacji pt. Gry jako Zrédlo zachowatn niepozgdanych wsrod mio-
dziezy autorka przedstawia negatywne aspekty gier. Pisze: ,,Z pozoru niegrozne,
jednak sama ich tres¢ okazuje sie by¢ niedostosowana dla mlodych umystow, ktére
nie do konica rozumieja $wiat i zachodzace w nim zjawiska. Najczesciej wybierane
gry to takie, w ktérych dominuje przemoc, agresja, sceny erotyczne, ktére moga
wypaczac obraz §wiata realnego w umysle dziecka czy mlodego cztowieka” (Matu-
siak 2015). Jako przyklady takich gier badaczka podaje np. serie Grand Theft Auto
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(Rockstar Games 1997-2021), czy WiedZmina (CD Projekt S.A. 2007), czyli tytuly,
ktére adresowane sg do oséb dorostych. Na okladce plyty z gra od CD Projekt
Red widnieje oznaczenie wiekowe +18, nadane zgodnie z systemem Pan European
Game Information (PEGI)". W innym artykule naukowym pt. Agresja gier kom-
puterowych badacz konstatuje: ,Ogromna role w rozwoju agresji ma obserwacja,
czyli uczenie si¢ poprzez nasladowanie np. «bohateréw» gier komputerowych. Bez-
posrednie czy posrednie demonstrowanie agresji wzmaga agresywne zachowanie
i trwa dluzej niz sama jej demonstracja” (Ploszynski 2012). Zwraca uwage na role
gier w procesie wychowawczym. ,,Gry ucza przemocy i wyzwalaja zle odruchy,
w grze normalne jest, Ze najpierw strzelamy, potem pytamy” (Ploszynski 2012).
Autor jako przyklad przytacza liste rankingowsq sporzadzona przez amerykanska
organizacj¢ Family Media Guide opublikowana niegdys$ na stronie internetowej
Telewizji Polskiej. Figuruja na niej tytuly takie jak Grand Theft Auto: San Andre-
as (Rockstar Games 2004), Resident Evil 4 (Capcom 2005), czy God of War (Sony
Interactive Entertainment 2005). Powtdrnie nie sg to tytuly adresowane do dzieci
i mlodziezy. Faktem jest, ze wymienione gry zawieraja przemoc, ale sa przy tym
odpowiednio oznakowane. Subiektywizm w owych badaniach nie jest bynajmniej
zadnym novum?® Kontrowersyjne tezy powielaja takze wspoélczesne podreczni-
ki szkolne, ktore glosza: ,,Gry komputerowe instruujg, jak zabija¢” (Roszkowski
2023). O sklonnosci do stygmatyzacji gier pisal np. Milosz Babecki w swoim arty-
kule Gry cyfrowe jako przedmiot bada# w naukach o mediach (Babecki 2018). Autor
zwracal uwage na podkreslane w kontekscie gier — niepotwierdzone empirycznie
opinie — o demoralizujacym charakterze i negatywnym wptywie na proces edu-
kacyjny. ,Mdwiac i piszac o grach cyfrowych podkreslano, ze sg szkodliwe dla
odbiorcéw maloletnich, ze ich demoralizuja, wywoluja deficyty uwagi, zakldcaja
procesy edukacyjne i deprawuja” — konstatuje Babecki (2018). Jako przyklady ta-
kich gier wymieniano Gotcha (Atari 1973), Death race (Exidy 1976) czy Softporn
adventures (Blue Sky Software 1979). Owa tendencja jak podkresla Babecki prze-
rodzita si¢ w badawczy nurt active media skupiony wokol wykazywania zwiazku

1 Wedtug komunikatu na stronie dowiedzie¢ sie mozna, ze: ,Za gry dla dorostych uznaje sie
gry zawierajace poziom przemocy, ktory nalezy uznaé za daleko posunietg przemoc, zabijanie
bez oczywistego motywu lub przemoc wobec bezbronnych postaci. Do tej kategorii zalicza
sie réwniez gry gloryfikujagce zazywanie narkotykow i dostowne sceny seksualne” (strona
PEGI: https://pegi.info/pl/node/59). Zas na tylnej czesci oktadki umieszczony jest symbol
informujacy o przemocy (ang. violence) oraz wulgarnym jezyku (ang. bad language).

2 Zauwazyt to takze M. Kulawinski w publikacji Psychologia gier wideo (2022): ,Wiekszo$¢ badan
psychologicznych dotyczacych gier komputerowych skupia sie na ich negatywnym wptywie
oraz zwiazkach z agresja, depresja i uzaleznieniami” (Anderson i in. 2010; Ferguson 2013;
Lemola i wsp. 2011).
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przyczynowo-skutkowego miedzy negatywnymi postawami a grami cyfrowymi®
(Babecki 2018). Krytykuje si¢ zatem gry jako propagatordw agresji, analizujac ty-
tuly dla dorostych w perspektywie dzieciecej. W dodatku bez odpowiedniego na-
rzedzia teoretycznego, ktore warto$¢ takich gier faktycznie zweryfikuje®. Nalezy,
wobec tego zwroci¢ uwage na gry wideo rzeczywiscie adresowane do matoletnich
i przyjrzec sie mozliwym do zaistnienia w skutkach wadom jak i zaletom.

Cel i metodologia

Celem niniejszego artykutlu jest zbadanie jakie kulturotwoércze funkcje wystepuja
w serii edukacyjnych gier cyfrowych dodawanych do czasopisma ,, Komputerowa
Gratka 3D, skierowanego do dzieci w wieku 5-10 lat. Pierwsza czgs¢ pracy skupio-
na jest na objasnieniu podziatu i charakterystyki owych funkcji sformutowanych
przez Janusza Gajde oraz na wprowadzeniu w kontekst gier dydaktycznych, szcze-
golnie w Polsce lat 2000. Za$ gtéwna czegs¢ koncentruje sie na analizie czterech gier
z owej serii i przypisaniu im odpowiednich funkcji kulturotwérczych. Wyselek-
cjonowany zostal jeden tytul z kazdego roku. Artykul ulozony jest w porzadku
chronologicznym. Od pierwszej gry 3D pt. Magiczna kula Papatki (2006), poprzez
kolejne: Przygoda w piramidzie (2007), Porwanie Lakomczucha (2008) i konczac na
tytule Zaczarowana ksiega (2010). Wyjatek stanowia gry z roku 2009, ktére pomi-
jam z uwagi na to, iz powielajg stylistyke z roku 2008. Taka perspektywa pozwoli
zaobserwowac zachodzace w tytutach zmiany. W konkluzji wylonione zostang do-
minujgce funkcje kulturotwodrcze. Zagadnienie zdaje sie szczegolnie istotne biorac
pod uwage fakt, iz , Komputerowa Gratka” uksztaltowala cate pokolenie oséb wy-
chowanych w erze komputerowe;.

w

Taka tendencja w postrzeganiu gier ujawnia sie takze na ptaszczyznie nienaukowej, czyli
w prasie codziennej. W artykule pt. Strzelaniny w El Paso i Ohio. Trump wini gry wideo, branza
odpowiada autor cytuje wypowiedzi bytego prezydenta: ,(..) Musimy tez powstrzymac
gloryfikacje przemocy w naszym spoteczenstwie. Dotyczy to réwniez makabrycznych
i okrutnych gier wideo, ktére obecnie sg powszechne. Trudna mtodziez zbyt tatwo otacza sie
kultura, ktéra celebruje przemoc” (Hekman 2019). W innym artykule pt. Gra ,GTA” nie dla dzieci
(Siedlecka 2013) dziennikarka relacjonuje dyskusje jakie pojawity sie przy okazji premiery
tytutu od Rockstar Games: ,Z lektury foréw internetowych i prasy zagranicznej wynika, ze
rodzice na catym Swiecie dyskutuja, czy Grand Theft Auto V jest odpowiednie dla ich dzieci”.
Watpliwosci te pojawiaja sie mimo klasyfikacji PEGI jako gry powyzej 18. roku zycia.

4 Woyjatek stanowi tekst np. A. Kasprzyk (2019), Dziecko w $wiecie gier komputerowych - mozliwo-
$ci i zagrozenia, Parazja, nr 2, https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/9380/4/
Parezja_2_2019_A_Kacprzyk_Dziecko_w_swiecie_gier_komputerowych.pdf (data dostepu:
19412.2022).


https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/9380/4/Parezja_2_2019_A_Kacprzyk_Dziecko_w_swiecie_gier_komputerowych.pdf
https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/9380/4/Parezja_2_2019_A_Kacprzyk_Dziecko_w_swiecie_gier_komputerowych.pdf
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Podstawy teoretyczne

Janusz Gajda zwraca uwage, ze kulturotworcze funkcje obecne w mediach, wy-
woluja najwiecej kontrowersji. Jest to spowodowane zréznicowanym podej$ciem
do definiowania kultury i réznych uwarunkowan spofeczno-kulturowych, a takze
odmiennego okreslania jej wartosci, celow i kierunkéw (Gajda 2014). Jan Szcze-
panski zdefiniowal owe funkcje ogdlnie jako obszar spraw objetych dzialaniem
(Szczepanski1963). ,,Funkcje te traktujemy szeroko, wtaczajac w nie funkcje oswia-
towe i wychowawcze. Wydaje nam si¢ celowe wyodrebnianie funkeji podstawo-
wych (gltéwnych) i funkcji towarzyszacych im (pochodnych), ze wskazaniem ich
pozytywnych i negatywnych wartosci kulturotwoérczych” - pisze Gajda (2014).
Gajda przytacza pie¢ takich funkcji:

1. Upowszechnienie roznorodnych tresci - przekazuje informacje naukowe
zroznych dziedzin zycia w interesujacy i przystepny sposob. Wptywa wiec na
rozbudzanie zainteresowania danym tematem i motywuje do rozwijania pa-
sji. ,Upowszechnianiu tresci towarzyszy niekiedy proces udostepniania i wy-
ja$niania, a zatem wystepujg rownoczesnie funkcja eksplikacyjna i funkcja
kompensacyjna” (Gajda 2014). Jednocze$nie nieodpowiednio eksploatowana
prowadzi do przecigzenia nieuzyteczna, ,idiotyzujacg” trescig, posiadajacg
warto$ci iluzoryczne. Sprzyja lenistwu i szukaniu tatwych rozwigzan, rezyg-
nowania przy tym z innych form kultury.

2. Funkcja ludyczna - skupiona jest na rozrywkowym aspekcie, odpreza i spra-
wia rados¢ pozytywnie oddziatujac na samopoczucie. Poszerza kompetencje,
ksztaltuje poglady i wzorce, na ktére wplywa. Uwrazliwia, zwracajac szcze-
g6lng uwage na estetyke. Z drugiej strony demobilizuje, wzmaga che¢ wyko-
nywania czynno$ci autotelicznych i zatracania si¢ w rzeczywistosci wyobra-
zonej. Wszczepia przejaskrawiony i karykaturalny obraz $wiata, potegujac
stereotypizacje.

3. Funkcja stymulujaca — wspiera poszerzanie kompetencji odbiorczych i kre-
atywnoéci. Naktania do uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych. Stwarza
jednoczes$nie homogenizacje gustow. Promuje ordynarne formy zabawy, kto-
re nie koncentrujg sie na aspektach estetycznych.

4. Funkcja wzorcotworcza — popularyzuje pozytywne, pozadane spolecznie
wzorce moralne. Ukazuje przydatne na co dzien rozwigzania. Sprawia, ze
osoba staje si¢ bardziej elastyczna i podatna na podejmowanie zmian. Uczy
otwartosci na rzeczywisto$¢. Moze réwniez skutkowa¢ przyjeciem negatyw-
nych wzorcéw i powielania nieodpowiednich zachowan z perspektywy spo-
tecznej.

5. Funkcja interpersonalna - ttumaczy dylematy innych ludzi, prowadzi do
wiekszego zrozumienia miejsca czlowieka w §wiecie. Ukulturalnia. Jednak
moze tez powodowaé postawy egocentryczne, zobojetnienie wobec rzeczy-
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wisto$ci spoza wlasnej ,banki”. Poteguje zatem alienacje, nasila poczucie
osamotnienia (Gajda 2014).
Powyzsze funkcje nalezy traktowac jako mozliwe do zaistnienia. Obejmujg one
potencjalny zaréwno pozytywny. jak i negatywny wptyw na odbiorce, wiec stano-
wig — zdaje si¢ — miarodajne narzedzie badawcze.

Gry dydaktyczne - definiowanie

By przejs¢ do analizy gier dydaktycznych konieczne jest uprzednie sprecyzowa-
nie tego pojecia. Badacze wskazujg na kilka istotnych aspektow sktadajgcych sie
na definicje owych gier. Juz w latach 50. XX wieku Stefan Szuman podkreslal, ze
gra dydaktyczna jawi si¢ jako wrodzona i naturalna metoda uczenia si¢ malego
dziecka. Laczy bowiem nieswiadome celu zainteresowanie $wiatem z przyjemnym
pozyskiwaniem wiedzy (Szuman 1958). Z kolei Wincenty Okon definiowal: ,,Me-
toda gier dydaktycznych ma wiele odmian. Ich wspdlng ceche stanowi obecnos¢
pierwiastka zabawy w kazdej z nich. Zabawa jest dzialaniem wykonywanym dla
przyjemnosci, ktorg sama sprawia, stanowi wiec, wlasnie przez to czynnik szcze-
gélnie pozadany w toku uczenia si¢” (Okon 1998). Wynikiem tego jest pojmowa-
nie gry dydaktycznej jako narzedzia przyczyniajacego sie do nauki autotelicznej.
Natomiast Krzysztof Kruszewski w swojej definicji zwrocil uwage na to, iz ,,gry
dydaktyczne to rodzaj metod nauczania organizujacych tre$¢ ksztatcenia w mo-
dele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw, w celu zblizenia procesu po-
znawczego uczniow do poznania bezposredniego, dzigki dostarczeniu okazji do
manipulowania modelem” (Kruszewski 1994). W podobnym tonie pisata Mary Jo
Dondlinger podkreslajac, ze gry edukacyjne opieraja sie na ¢wiczeniach i umiejet-
nosciach, gdzie gracz ¢wiczy powtarzalne umiejetnosci lub powtarza zapamigtane
fakty (Dondlinger 2007). Owe gry czesto operujg réznego rodzaju symulacjami
i odnoszg si¢ do zjawisk rzeczywistych. Cyfrowe gry dydaktyczne, jak wskazuje
Augustyn Surdyk piszac o ,,cywilizacji zabawy” s odpowiedzig ,,tworcow i pro-
ducentéw na zapotrzebowania mlodego pokolenia graczy wychowanych juz na
grach komputerowych i przetransponowania interfejsu, do ktorego przywykli
przed monitorem, z gier komputerowych na planszowe (...)” (Surdyk 2008). Gry
dydaktyczne nalezg zatem do kategorii gier powaznych®, czyli zaprojektowanych

5 W literaturze przedmiotu na rodzimym gruncie serious games ttumaczone jest jako: ,gry
powazne” np. A. Szczesna, M. Tomaszek (2012), Projekt ewaluacji gry powaznej dla dzieci
zorientowanej na cele psychologiczne, Studia Informatica, nr 4; ,gry na serio” czy ,gry serio”
np. M. Kalinowski, J. Litwin (2018), Gry szkoleniowe osadzone w realiach branzy piwowarskiej
- studium przypadku, Studia i Prace WNEIZ US, nr 52/3, lub ,gry uzytkowe” np. P. Swigtek
(2014), Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji - opis
zjawiska, Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura, nr 6.
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w celu wykraczajacym poza ludycznosé. ,,Kultura gier komputerowych to juz nie
tylko typowy dla artefaktow kultury popularnej gléwny nurt (ang. mainstream),
ale i rynki gier powaznych (ang. serious games) oraz niezaleznych (ang. indie ga-
mes)” — pisze Damian Galuszka (2017). Serious games, jak wskazujg badacze, to
»gry, ktérych gtéwnym celem nie jest rozrywka, przyjemnos¢ ani zabawa” (Micha-
el, Chen 2005). Cho¢ ludyczno$¢ nadal stanowi nieodlgczny element rozgrywki, to
- jak wynika réwniez z powyzszych definicji - nie jest priorytetem. Edutaiment
to w istocie hybryda, ktéra za pomocg rozrywki uczy gracza, angazujac go przy
tym emocjonalnie za pomocg wyrazistych koloréw, animacji czy interakeji (Okan
2003). Co istotne, edutaiment bazuje na emocjonalnym zaangazowaniu gracza. Jak
konstatuje Malgorzata Skibinska: ,,Bazowymi elementami procesu nauczania sg
uwaga, pamie¢ i myslenie, ktérych funkcjonowanie i efektywnos¢ jest uwarun-
kowana emocjonalnie. To emocje decyduja, czy naturalny proces przetwarzania
informacji zostanie uruchomiony” (Skibinska 2010). Istotne w kontekscie edutai-
ment jest rowniez zaakcentowanie rozrdznienia na tzw. ,,gry edukacyjne” (opisa-
ne powyzej) i ,edukacje przez gry”. Lukasz Wojciech Androsiuk w stosunku do
drugiej mozliwosci, stosujac pewne uproszczenie, konstatuje: ,,(...) mam na mysli
praktyke edukacyjna, w ktdrej nauczyciel stosuje okreslong gre lub zjawiska z nig
zwigzane, intencjonalnie nie majace na celu przekazywania/wzbogacania kon-
kretnej wiedzy lub rozwijania okreslonych umiejetnosci, ale zasadniczo w celach
rozrywkowych” (Androsiuk 2021).

Gry dydaktyczne - rodzimy grunt

W ramach wprowadzenia w historyczno-polityczny kontekst dydaktycznych gier
cyfrowych w Polsce lat 2000. nalezy przywota¢ komunikat Ministra Edukacji Naro-
dowej i Sportu z dnia 17 wrzesnia 2002 roku ,,w sprawie wykazu §rodkow dydaktycz-
nych przeznaczonych do ksztalcenia ogolnego zalecanych do uzytku szkolnego™.
Jego tre$¢ uwzgledniata medium gier jako narzedzia przydatnego w procesie edu-
kacji. Wymieni¢ mozna kilku wydawcéw specjalizujacych si¢ w projektowaniu tego
typu tytutow. Polski producent Aidem Media tworzyt w latach 2001-2011 gry edu-
kacyjne dla dzieci w wieku 4-7 i 5-10 lat, bazujace na znanych postaciach z filméw
animowanych. Koziofek Matotek (Koziotek Matotek Wynalazca, Koziotek Matotek
idzie do szkoly 2001) oznaczany zlotg pieczecig jako $rodek dydaktyczny zaleca-
ny do uzytku szkolnego przez Ministerstwo Edukacji Narodowej i Sportu winien
pomaga¢ najmlodszym w nauce koloréw, ksztaltow i alfabetu. Analogicznie byto
z Reksiem (ABC z Reksiem 2001; Reksio i ortografia 2003) oraz Bolkiem i Lolkiem
6 Catos¢ komunikatu dostepna jest na stronie: https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzienniki-
resortowe/wykaz-srodkow-dydaktycznych-przeznaczonych-do-ksztalcenia-ogolne-
g0-33773973 (data dostepu: 19.12.2022).


https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzienniki-resortowe/wykaz-srodkow-dydaktycznych-przeznaczonych-do-ksztalcenia-ogolnego-33773973
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(Bolek i Lolek: Alfabet i nauka czytania 2005; Bolek i Lolek: Jezyk niemiecki dla
najmtodszych 2006). Identyczng funkcje petnita seria gier wydawanych przez River-
deep Interactive Learning i Mindscape pt. Krélik Bystrzak (Krolik Bystrzak: II klasa
2003; Krolik Bystrzak: Jezyk angielski dla najmiodszych 2007; Krélik Bystrzak: W po-
droz dookota $wiata 2009). Powyzsze tytuly rekomendowane byty przez MENiS
oraz Polskie Towarzystwo Dysleksji. Funkcjonowaly takze gry edukacyjne spoza
listy. Jedna z wigkszych serii tego typu wypuscilo wydawnictwo Egmont Polska.
»Komputerowa Gratka” to czasopismo opierajace swa strukture na ré6znego rodzaju
tamigléwkach (typu: wyjdz z labiryntu, znajdz réznice, policz elementy, rozwiaz
rebus etc.), dostosowanych trescig do tematyki danego numeru. Do magazynu do-
taczane byly edukacyjne gry wideo sktadajace si¢ z mini gier, zasadniczo powielajg-
cych zawartos¢ wersji papierowych. W Teczowym Festynie (2003) gléwna bohaterka
- Papatka - opowiadata histori¢ o przygodach z Teczowej Polanki. Towarzyszyly
temu kolorowanki, famigtéwki i zadania zrecznoéciowe. Gry wychodzity co dwa
miesigce. Dystrybuowane byty na nosnikach CD-ROM. Od 2003 roku wydano 53
tytuly (w tym 4 numery ,,Komputerowej Gratki: Zabawy”)’, ostatni w 2012 roku®.
Wyzej wymienione gry zostaly wykonane technikg animacji 2D. Egmont Polska
publikowalo w latach 2006-2010 specjalne wydania ,,Komputerowej Gratki 3D”, co
byto przeskokiem technologicznym i poskutkowalo zmianami w samej rozgrywce
i tre$ci tworzonych gier. Jak wynika z wypowiedzi wydawnictwa: ,,Zaprzestanie
wydawania dalszych numerow «Komputerowej Gratki» spowodowala niezadowa-
lajaca sprzedaz. Dalsza produkcja byta dla wydawnictwa nieoplacana, w zwigzku
z czym numer z 2010 roku byl ostatnim™.

Miedzy zabawg a dydaktyka

Warto okresli¢ estetyke serii gier ,,Komputerowej Gratki 3D”, na ktorg sktada sie

zaréwno warstwa wizualna, jak i mechanika rozgrywki'®. Zgodnie z nazwg czaso-

pisma, gry z tej serii charakteryzuje grafika tréjwymiarowa. Jest ona realistyczna

7 Warto odnotowac, ze doszto rowniez do wspdtpracy ,Komputerowej Gratki 3D” z Bakoma.
Ptyty z grami, w ktdérych sterowato sie postaciami znanymi z opakowan ,Bakusiow” byty doda-
wane jako gratis do serkéw w okolicach 2006 roku. Stanowito to interesujacy element kampanii
promocyijnej, $wiadczacej o popularnosci serii gier ,Komputerowej Gratki” w owym okresie.

8 Peten spis tytutdw wraz z datami znajduje sie na stronie: https://dubbingpedia.pl/wiki/
Komputerowa_Gratka (data dostepu: 19.12.2022).

9 Mejl Egmont Polska do autorki z dnia 20.12.2022.

10 Zob. Rozprawa doktorska: Chojnacki M.M. (2020), Sprawczo$¢ w grach wideo jako kategoria
estetyczna, https://dspace.uni.lodz.pl/bitstream/handle/11089/37725/Marcin%20M.%20
Chojnacki%20Rozprawa%20Doktorska.pdf?sequence=1&isAllowed=y (data dostepu:
19.12.2022). Por. S. Niedenthal, What We Talk About When We Talk About Game Aesthetics,
Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA
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i intensywnie nasycona kolorami. Winno to zwieksza¢ zainteresowanie mtodego

odbiorcy, jego zaangazowanie i przyczyniac si¢ do pelnienia towarzyszacej funk-

cji estetycznej. Jest to rowniez znamienne dla gatunku edutaiment. Gra posiada
polska wersje jezykowa, a wiekszosci postaci glosu uzyczyli: Anna Kramarczyk

(np. narratorka, Papatka, myszka Tosia) i Krzysztof Grebski (np. narrator, skrzat

Filip, mi$ Barnaba, Gryziwgs). Interfejsem materialnym jest klawiatura i mysz".

Steruje si¢ za pomocg strzalek i spacji, oraz przyciskow zmieniajacych sterowana

posta¢ ,P”, ,T”, ,B”, ,F™%. Menu gltéwne jawi si¢ jako pozbawiona tekstu, nieru-

choma grafika z bohaterami Teczowej Polanki. Przy czym tylko niektore elementy
sg interaktywne™. Komponenty interfejsu graficznego zawarte w samej rozgrywce
réznia sie w zaleznos$ci od poszczegoélnych tytulow. Mary Jo Dondlinger wskazy-
wala, iz gra dydaktyczna funkcjonuje na dwoch plaszczyznach. Jako gra stworzo-
na z mysla o poglebieniu danego zagadnienia w sposob linearny z jednoczesnie
rozrywkowym charakterem lub jako gra, ktéra winna zacheca¢ uzytkownikow
do myslenia kreatywnego i chetniejszego podejmowania interakeji prezentowanej

w sposob nielinearny (Dondlinger 2007). Gry ,,Komputerowej Gratki 3D” jawig si¢

zdecydowanie jako linearne opowiesci.

Pierwsza gra z tej serii jest Magiczna kula Papatki, w ktorej zty Gryziwas zakrada
sie do pokoju czarodziejki i zabiera jej magiczng kule. Zadaniem gracza jest odnalez¢
przedmiot nalezacy do Papatki, sterujac tytulowa bohaterka. Rozgrywka konczy sie
triumfem czarodziejki. Odzyskuje ona swa kule, a Grzyziwas zostaje pokonany za
pomoca rézdzki. Elementami niediegetycznymi interfejsu graficznego, spelniajace-
go funkcje informacyjna, nastawiona na komunikacje miedzy grajacym a progra-
mem™, jest liczba zebranych przedmiotéw (grzybéw), niezbednych do ukonczenia
poziomu. Nalezy do niego takze awatar Papatki pelnigcej role narratorki, przewod-
niczki i nauczycielki. Atutem jej obecno$ci w kontekscie kulturotwoérczych funkeji
jest zachecanie gracza do dalszego dzialania mimo niesatysfakcjonujacych efektow.
Do niediegetycznych elementéw interfejsu nalezg rowniez kolorowe strzatki wska-

2009, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf (data

dostepu: 19.12.2022).

11 Zob. Chojnacki M.M. (2019), Interfejs. W: K. Prajzner (red.), Wprowadzenie do groznawstwa,
Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego.

12 Ta opcja dostepna jest od drugiej czesci serii.

13 Niebieski ptak odsyta gracza do opcji - dwdch mozliwych rozdzielczosci (640 x 480 i 800
X 600), wtaczania lub wytaczania efektow dzwiekowych i muzyki; dzdzownica pozwala na
opuszczenie gry; poszczegoélne postaci, w zaleznosci od tytutu, umozliwiaja wybér poziomu
(etapow rozgrywki) i rozpoczecie gry.

14 Jak wyjasnia Piotr Kubinski: ,W obrebie aspektu komunikacyjnego najwazniejsza funkcja
interfejsu jest jego funkcja informacyjna, cho¢ wtérnie interfejsy petnia oczywiscie wiele
innych funkcji i czesto zdarza sie, ze konkretna realizacja interfejsu w danej grze bedzie
sprzegac¢ w sobie wiele z nich” (Kubinski 2013).


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf
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zujace droge do celu i checkpointy oznaczone lewitujacymi plytami CD. Przeszkody
na jakie gracz natrafia to przeskakiwanie po ruchomych platformach oraz przecho-
dzenie po pniach. Aczkolwiek niepowodzenie nie stanowi w tym przypadku zad-
nego problemu, bowiem gracz ma nieskonczona liczbe podejs¢. Stricte edukacyjne
sg zagadki i zadania wpisujace sie w linearng narracje gry. Czerwonymi znakami
zapytania oznaczone sa podpowiedzi poprzedzajace mini gry typu point and click
(oznaczone niebieskimi wykrzyknikami). W trakcie rozgrywki gracz ma sposob-
nos$¢ poznaé nazwy poszczegdlnych grzyboéw i ich zdatnosci do spozycia, czy tez
nazwy zwierzat i ich miejsce w infrastrukturze lesnej. Tresci zagadek, jak i poten-
cjalne odpowiedzi odczytywane sg przez lektora, co winno utrwala¢ nabyta wiedze.
Ow proces nosi miano ,,materialnego zakotwiczenia” (Vester 2006). Informacje po-
wtarzane sg kilkukrotnie tak by absorbowa¢ jak najwiecej zmystow. Zatem obec-
na jest tu towarzyszaca funkcja edukacyjna. Natomiast podstawowymi funkcjami
dominujgcymi w owym tytule jest ludyczna i upowszechniajgca réznorodne tresci.
Zawarto$¢ przekazywana jest bowiem w sposob atrakcyjny wizualnie, a nauka sta-
nowi cze$¢ rozgrywki. Negatywng strong wymienionych funkeji moze by¢ tylko
pozorne osigganie wiedzy. Dydaktyczne element rozgrywki sa do pominiecia bez
konsekwencji. Nie wazg one na ukonczeniu poziomu. Nie skutkujg niczym innym
niz osobisty satysfakcja z poprawnie rozwigzanej zagadki. Nieskonczona liczba zy¢
takze ma dwojaki charakter, wysyla bowiem komunikat, by dazy¢ wytrwale do celu,
jednoczesnie niesie zagrozenie przyswojenia przerysowanego obrazu swiata. Uwage
na tego typu mechanizm zwrdcit Mateusz Kulawinski piszac: ,,Zbyt czeste zabawy
z grami komputerowymi moga uniemozliwia¢ réznicowanie $wiata rzeczywistego
i fikcji, przez co dzieci stajg si¢ mniej krytyczne i popadaja w $wiat fantazji (»jestem
nie$miertelny«, »mam sto zy¢«)” (Kulawinski 2022).

W 2007 roku pojawit sie tylko jeden tytul z serii 3D. W Przygodzie w piramidzie
to Barnaba aktywuje rozgrywke, ktora ponownie zasadza si¢ na porwaniu. Bantuti
- ciemnoskoéra kuzynka Papatki z Afryki, zostaje uprowadzona przez Gryziwasa.
Warto zwroci¢ uwage na ujecia ustanawiajace, ktdre pojawiajg si¢ w filmowych
przerywnikach. Pokazuja one $ciezke, ktéra nalezy podazac i narzucony cel po-
drdzy. Zbieranie grzybow zostalo porzucone na rzecz zlota, monet i krysztatow.
W tej czesci - jak i w dwdch poprzednich — mozna zmienia¢ protagoniste. Skutku-
je to dodatkowym elementem interfejsu, czyli kwadratem zmiany postaci. Kazdy
z bohateréw posiada okreslone umiejetnosci, niezbedne do przejscia poziomu. Pa-
patka czaruje, Tosia wysoko skacze, Barnaba potrafi przesuwac ciezkie przedmio-
ty, Filip gra na flecie np. otwierajac drzwi. Dydaktyczne mini gry takze znajdujg
sie w strukturze tej czesci. Sg to zaréwno znane wczesniej zagadki, np. nazywanie
zwierzat, jak i nowe — matematyczne polegajace na liczeniu palm i kwiatow. Papat-
ce i przyjaciotom udaje si¢ uwolni¢ Bantuti. Czarodziejka ponownie rzuca Gry-
ziwgsem za pomocg czaréw i zwycieza. Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na
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dos¢ rasistowskie przedstawienie porwanej Bantuti. Jako ,afrykanska odpowied-
niczke” Papatki charakteryzujg ja bardzo grube i migsiste usta, typowe dla mato
przychylnych reprezentacji 0séb czarnoskérych w kulturze popularnej™. Propa-
gowanie owego wizerunku przez seri¢ ,,Komputerowej Gratki” zdaje sie krzyw-
dzace, zwlaszcza pod szyldem gier edukacyjnych adresowanych do najmtodszych.
Jak traktuje opis kolejnej gry z Bantuti: ,,Produkcja firmy IRMA ma za zadanie
dostarczy¢ dzieciom istotnej dla ich rozwoju wiedzy o przyrodzie, a takze stac si¢
dla nich cennym zrédlem rozrywki i ciekawostek na temat Czarnego Ladu” (Afry-
kaniskie Czary PC 2007). Podkresli¢ nalezy takze postawy bohateréw z Teczowej
Polanki. Papatka jawi si¢ jako prawa posta¢, ktéra niesie kazdemu pomoc (uwol-
nienie mamy jezykow i sprowadzenie jej dzieci do domu w Magicznej Kuli Papatki,
czy uwolnienie porwanej Bantuti w opisywanej czgsci). To z nig mlody gracz wi-
nien si¢ utozsamiac. Postawa czarodziejki zaprezentowana jest jako godna nasla-
dowania. W przeciwienstwie do Gryziwasa, ktory uosabia wzorce niepozadane.
Cho¢ porywa dzieci, kradnie kule i stodycze oraz wiezi lesne zwierzeta nie spotyka
go - zdaje si¢ — nalezyta kara. Bowiem taki sam schemat dziatan Gryziwgsa przeja-
wia przez calg serie. Wyeksponowac trzeba fakt, ze antagonista jest jedyna dorosta
posta¢ w uniwersum ,,Komputerowej Gratki”. Z racji, ze uchodzi on za negatywny
charakter mozna odnie$¢ wrazenie, ze gra stygmatyzuje dorostych, buduje do nich
nieche¢. Szczegodlnie uwidacznia si¢ to w nastepnych tytutach.

Porwanie Lakomczucha jest przelomowe, w sensie zupelnego porzucenia dy-
daktycznych aspektow (zagadek) na rzecz czystej rozrywki. Zrezygnowano z edu-
kacyjnych mini gier, zatem nieobecna jest funkcja upowszechniania réznorodnych
tre$ci. Widoczny jest szereg wprowadzonych zmian. W menu gléwnym pojawia sie
postac prosiaka — Lakomczucha Pyzatego — ktorego nacisniecie aktywuje gre. Inny
wizualnie jest element interfejsu z wyborem postaci. Znika za$ Papatka z gérnego
lewego rogu, a znakiem autozapisu jest nie plyta, lecz dyskietka. Muzyka ujawnia
swa obecnosé¢ juz nie tylko w menu gtéwnym, aleiw samej rozgrywce. Gra dostarcza
zatem wigksza liczbe bodzcow. Fabuta pozostaje zgodna ze schematem. Zy czaro-
dziej porywa Lakomczucha oraz okrada skarbiec pelen stodyczy. Zadaniem gracza
jest odnalezienie sktadnikéw do przygotowania eliksiru apetytu dla prosiaka oraz
odzyskanie stodyczy z wegielnej fortecy. Zgodnie ze schematem Gryziwas zostaje
zepchniety z przepasci za posrednictwem rézdzki Papatki. Dominujacg pozostaje
wobec powyzszego funkcja ludyczna i jej pochodne, czyli: rozrywkowa, relakso-
wa i estetyczna. Gra platformowa skupia si¢ na zapewnieniu potrzebnej rozrywki
i relaksu. Brak waloréw dydaktycznych i skupienie si¢ na zabawie w negatywnych
konsekwencjach moze przyczynia¢ si¢ do rozleniwienia. Jednak nie to stanowi naj-
15 Tego typu przedstawienie oséb czarnoskérych w dzietach popkulturowych adresowanych

do dzieci zaobserwowa¢ mozna choc¢by w Zaczarowanym otéwku - Marynarskim chrzcie (rez.

Andrzej Piliczewski, 1976), czy Przygodzie marynarza (rez. Witold Giersz, 1958).
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wieksze zagrozenie. Negatywna warto$cig kulturotworczg, ktora zdaje sie niewin-
na, a nalezy jg zaznaczy¢, jest stygmatyzacja osob otylych. Lakomczuch Pyzaty
jest $winig, juz w pierwszych minutach ukazang na stosie czekolady. Nastepuje
zatem stereotypizacja jakoby korpulentno$¢ byta wytacznie wynikiem - jak okre-
$laja to bohaterowie — ,,obzarstwa”. Gryziwas porywa Lakomczucha i zmusza go
do przejscia na diete. Stanowi to aspekt wychowawczy $wiadczacy o obecnosci
funkcji stymulujacej oraz towarzyszacej jej funkcji wychowawczej. Z tym, ze Te-
czowa Polanka to §wiat przyjmujacy perspektywe dziecka. Zatem Grywizwas jako
reprezentant opresyjnego srodowiska dorostych, zmusza i sifg narzuca odchudza-
nie Lakomczuchowi. ,Nigdy nie uda wam si¢ odzyska¢ skradzionych przeze mnie
stodyczy oraz uratowa¢ Lakomczucha Pyzatego, ktéremu kazalem przejs¢ na diete.
Biedaczek dostaje tylko cebulowe suchary” (Porwanie Lakomczucha 2008) - méwi
Gryziwags. Jego motywacje nie sa przedstawione i z przyjetej perspektywy zdaja sie
nieistotne. Czarodziej nie u§wiadamia, dlaczego nalezy ograniczy¢ stodkosci, nie
powoluje si¢ na argumenty zdrowotne. Jest to niewatpliwie element wplywajacy na
wiekszg identyfikacje dziecka z innymi mieszkancami Teczowej Polanki i wzmo-
zenie niecheci do dorostej postaci Gryziwasa.

W 2010 roku wydano trzy gry z serii ,Komputerowej Gratki 3D”, zdecydowanie
roznigce si¢ od swoich poprzednikéw. Zaczarowana ksigga jest pierwszym tytutem
tego roku. Fabula zasadza sie ponownie na intrydze Gryziwasa, ktéry uwolnil ma-
giczng ksiege pomieszania. Podczas lotu nad kraing gubi kartki, a ma te wlasciwos¢,
iz w miejscu upadku zmienia rzeczywisto$¢, np. przeistacza koguty w kury. Zada-
niem gracza jest pozbiera¢ zagubione kartki, sprowadzi¢ $wiat do stanu poprzed-
niego i umiesci¢ ksiege z powrotem w zamkowej bibliotece. Rewolucja zaszta w tym
tytule zaréwno na poziomie interfejsu, grafiki jak i narracji. Graficzny interfejs
uzytkownika ulegt wyraznej zmianie wizualnej, ale przede wszystkim sterowana
postac zostata ograniczona trzema podej$ciami. Wzbogacilo to interfejs o wskaznik
zy¢. Liczba zebranych elementéw potrzebnych do ukonczenia poziomu zwigkszyla
sie do trzech roznej kategorii. Strzalki wskazujace kierunek drogi zostaty bardziej
wpasowane w $wiat gry, tworzac wrazenie elementéw diegetycznych. Umieszczone
sg na drewnianych plakietkach, ktére utrzymuje w powietrzu $migto. Gra automa-
tycznie zapisuje si¢ po przejsciu przez kwiat, co rowniez zdaje si¢ bardziej rzeczy-
wiste dla §wiata Teczowej Polanki nizeli lewitujace samoistnie plyty czy dyskietki.
Rozgrywka ponownie pozbawiona jest mini gier, co $wiadczy o tym, Ze tworcy serii
permanentnie odeszli od edukacyjnego aspektu. Tymczasem najwigksza rdznica
zaszla w narracji. Filmowe animowane przerywniki porzucone zostaly na rzecz
stopklatek z komentarzem ponadkadrowym. Zwigkszyla si¢ przy tym liczba moz-
liwych interakcji w samej rozgrywce. Zdarzenia, ktére dotychczas zachodzity po-
przez przerywniki fabularne, gracz moze wykona¢ samodzielnie, np. przesuwanie
kamieni przez Barnabe. Co naturalnie wydluza czas trwania rozgrywki. Zwraca to
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uwage na inny istotny aspekt. Pelne przejécie gry zajmuje najkrécej 30 minut. Na
zadnym etapie gracz nie dostaje komunikatu, Zeby odpocza¢ po dluzszym czasie
spedzonym przed ekranem. Co potencjalnie niesie ryzyko rozwoju niepozadanych
zachowan chociazby tych, o ktérych wspominal Mateusz Kulawinski.

Konkluzja, czyli dominujaca ludycznos$¢

Gry z serii ,Komputerowej Gratki 3D” nalezy podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza
sg tytuly, w ktorych faktycznie dostrzec mozna tresci dydaktyczne, nie tylko na
poziomie rozwijania umiejetno$¢ manualnych jakie towarzyszg kazdej rozgrywce
tego typu, ale rowniez na poziomie tresci, ktdre gra oferuje. Druga sa gry w rze-
czywisto$ci nie bedace edukacyjnymi, mimo ze cala seria byla tak reklamowana.
Od pierwszych czeéci na okladce czasopisma widniatl komunikat ,,bawi i uczy”.
Znika on dopiero przy grach z 2009 roku, przy czym zagadki edukacyjne wyszty
ze struktury rozgrywki juz przy Porwaniu Lakomczucha. W tym miejscu warto
powrdci¢ do wspomnianego rozroznienia na ,gry edukacyjne” i ,edukacje przez
gry” bowiem odejscie od dydaktycznego charakteru w samej tresci i strukturze
rozgrywki cho¢ sprawia, Ze gra nie jest juz edukacyjna, to bynajmniej nie przestaje
by¢ tekstem kultury i nie wyklucza mozliwosci nauki. Ta jest juz kwestig zalezna
od kompetencji opiekuna czy tez nauczyciela, bowiem zaktada okreslong praktyke
edukacyjng (Kaliszewska, Klasiniska 2018).

Jak wynika z powyzszego badania dominujacg podstawowa kulturotworcza
funkcja w serii gier ,,Komputerowej gratki 3D jest ludyczna. Wynik ten moze sta-
nowi¢ oczywisto$¢ w obliczu gier cyfrowych w ogole. Jednakze podkresli¢ nalezy,
ze przynajmniej pierwotnym zalozeniem gier z owej serii byla edukacja. Pierwsze
tytuly petnity funkcje upowszechniajaca réznorodne tresci i zdotatyby wpisywac
sie w kategorie gier powaznych. Odpowiednio wykorzystywane walory dydaktycz-
ne mogly by¢ takze przydatnym narzedziem w edukacji autotelicznej. Jak podkresla
Janusz Gajda: ,Media, dostarczajac wiadomosci z roznych dziedzin zycia, odbie-
rane s3 w wiekszosci autotelicznie — potrafig zainteresowal tematem, zaspokoié
ciekawos$¢ poznawcza, ksztaltowaé postawy moralne, stowem - stuzg bezintere-
sownej edukacji. Znaczgca rola przypada im w dostarczaniu najnowszych infor-
macji, w rozwijaniu zainteresowan kulturalnych, w zaspokajaniu potrzeby relak-
su i rozrywki” (Gajda 2014). Ten element rozrywki mog! zatem przyczynic sie do
chetniejszego poszerzania intelektualnych horyzontéw i rozwijania pasji, poniewaz
»(...) edukacja autoteliczna wyklucza trud przedzierania si¢ przez tajniki wiedzy”
(Gajda 2014). Jakkolwiek to aspekt ludyczny zdominowal pozostale odstony. Z racji
zrecznos$ciowej rozgrywki obecna we wszystkich tytulach jest takze funkcja sty-
mulujgca. Bohaterowie nie sa na tyle wyrazisci, nie posiadaja szeroko zarysowanej
psychologii, by mozna bylo wyodrebni¢ np. funkcje wzorcotwodrczg. Mimo bezpo-
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$redniej kontroli nad postacia, ktdra przypuszczalnie wplywataby na identyfikacje
dziecka z konkretnym charakterem i przejeciem jego postepowania. Gra skupia sie
na przekazywaniu podstawowej wiedzy o $wiecie, czyli np. wspomnianym nazew-
nictwie fauny i flory. Jednakze nie kieruje uwagi na poznanie samej istoty czlo-
wieka, zatem wyklucza takze funkcje interpersonalng. Konkludujac nalezy przy-
pomnie¢, ze wypunktowane funkcje kulturotwdrcze moga jedynie potencjalnie
zaistnie¢. Podkresli¢ nalezy wspominane juz uwarunkowania emocjonalne wpty-
wajace na efektywnos¢ procesu dydaktycznego i inne indywidualne kwestie odbio-
ru i interpretacji zjawisk zaprezentowanych w medium gier cyfrowych. Janusz Gaj-
da zaznacza, iz owe funkcje uzaleznione sg od samych dziel, ale przede wszystkim
od ,uzytku, jaki z nich robi odbiorca” (Gajda 2014). Istotne jest by w kontekscie gier
wideo adresowanych do najmltodszych przyjmowac szersza perspektywe badawcza,
bowiem jak wynika z powyzszego wywodu owe medium moze spetnia¢ réznorakie
funkcje, w ich wymiarze zaréwno negatywnym jak i pozytywnym.
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Streszczenie

Celem artykulu jest szczegoélowe opisanie kategorii demake’u, ktory stanowi po-
pularng forme ekspresji artystycznej fanow gier wideo. Artykut analizuje publi-
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Stowa kluczowe: demake, nostalgia, praktyki fanowskie, remake, retrogaming
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Nostalgic Fanworks. Explanation
of the Demake Category

Abstract

The purpose of this article was to describe the category of demake in detail, which
is a popular form of artistic expression among video game fans. This was achieved
through an analysis of grow journalism focusing on the selected issue and two
groups on the Reddit platform that bring together people interested in creating
and playing demakes. At the beginning of the text there is an introduction of the
reader to the discourse and a presentation of the methodology. Essential terms in
this work were demake itself, remake, retrogaming, nostalgia, fan practices and
corporate image-making of technology. These aspects helped to understand the
demake and develop a relevant theory. The broad view of the category is an attempt
to reconcile the knowledge gained by other researchers with the practices, habits
and language of gamers, which often deviate from the academic order.

Keywords: demake, nostalgia, fan practices, remake, retrogaming

Trudno okresli¢ date powstania pierwszego demake’u, ale gry z tej kategorii zacze-
ty pojawiac sie na poczatku XXI wieku. Ostatnimi czasy demake’i zaczely coraz
czesciej wystepowaé w dyskursie graczy, przede wszystkim za sprawg premiery
Bloodborne PSX (LWMedia 2022) oraz dzialalnosci takich grup jak Rustic Games
BR na platformie YouTube. Nielatwo jednoznacznie wskaza¢ czym jest demake.
Badacze réznie wypowiadajg si¢ na ten temat, tak samo gracze i twércy. Mozna
jednak wyeksponowac¢ zjawiska, ktére go wspolksztaltuja, i na tym skupi sie ten
tekst. Przyblizenie kategorii demake’u w oparciu o aktualng teori¢ oraz wypowie-
dzi tworcow, graczy i publicystéw moze poméc przyszlym osobom zainteresowa-
nym w zglebianiu tego zagadnienia.
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View Specter

llustracja 1. Zestawienie demake’u gry Bloodborne (grafika powyzej) z oryginalna rozgrywka
(grafika ponizej).

Zrédto: grafika powyzej - Wilson 2022; grafika ponizej - Efwab (b.d.)
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Porzadkowanie pola badawczego zwrocito uwage na kategorie, ktore moga
by¢ potrzebne w probie opisania fenomenu demake’u. Nostalgia, jako tesknota
za tym, co przeminelo, wydaje si¢ podstawowym elementem w zastanawianiu sie
nad demake’ami. Wszak to wlasnie sentyment graczy sprawia, ze chcg odwzoro-
wywaé nowe gry na podobienstwo tych starszych. Laczy sie z tym aspektem prak-
tyk fanowskich, bez ktérych opisanie demake’u byloby trudne. Réwniez remake
jest niezbedny w probie wyjasnienia, czym jest demake. Ostatnig kategoria war-
ta uwagi jest retrogaming, ktory moze mie¢ duzg wartos¢ w probie zrozumienia
omawianej kategorii. Celem badania bylo opisanie czynnikéw wplywajacych na
ksztattowanie si¢ demake’u. Byla to proba pogodzenia wiedzy akademickiej z wy-
powiedziami graczy, twércow i publicystow. Wazne bylo réwniez odpowiedzenie
na pytania badawcze, ktore bezposrednio wptynety na uzyskanie niezbednej wie-
dzy, a sg nimi:

o Naile demake, wraz z praktykami kulturowymi i tekstami kultury, faczy si¢

z kategorig nostalgii?

o Jakie sg podobienstwa i roznice miedzy demakiem a praktykami retrogamin-

gu? Jak si¢ one majg do siebie/jaka jest ich relacja?

o Jak oddolne praktyki fanowskie wptywaja na demake?

o Jaka postawe przyjmuja studia deweloperskie wobec praktyk demake’u i jak

to na niego oddziatuje?

o Jakie podejscie do technologii kreuja w odbiorcach ,duze firmy” i jak to

ksztaltuje stosunek tych odbiorcéw do technologii?

Podczas obserwacji sceny fanowskiej na polu gier cyfrowych mozna zauwazy¢,
ze aktualnie demake’i tworzone sg przez fanow elektronicznej rozgrywki. Jeszcze
na poczatku tego wieku mozna bylto zagra¢ w demake’i stworzone przez wigksze
firmy, np. Final Fantasy VII (Shenzhen Nanjing Technology 2005), teraz jest to
jednak twoérczos¢ oddolna. Demake’i s proba odtworzenia przesziosci, ktora bez-
powrotnie znikneta. Moze to oznaczaé, ze tworczos¢ ta jest polaczona z danym
pokoleniem, ktore za pomoca dzisiejszych narzedzi chce odda¢ szacunek czasom
retro (Garda 2014, s. 1). Cze$¢ graczy na calym $wiecie darzy mifoscig dawne gry,
dzigki czemu zrzeszaja si¢ w spolecznosci, rozmawiajg, a nierzadko przetwarzajg
nowe tytuly, aby wygladem oraz mechanikami przypominaty produkcje stworzo-
ne przed kilkoma dekadami. Bylo to inspiracja do glebszego zbadania kategorii
demake’u.
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llustracja 2. Zestawienie demake’u gry Final Fantasy VII (grafika powyzej) z oryginalng rozgrywka
(grafika ponizej).

Zrodto: grafika powyzej - Reddit (b.d.); grafika ponizej - Pixel Jello 2019.
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W trakcie obserwacji potwierdzono znaczng cze$¢ tego, co zostalo umieszczo-
ne w pytaniach badawczych. Nie byloby to jednak mozliwe bez dokladnej analizy
demake’ow i srodowiska publicystyczno-fanowskiego. Badanie to pozwolito skon-
frontowac ze sobg opinie publicystow na temat demake’u z tym, co na ten temat uwa-
zaja fani oraz tworcy, ktérych dziatania tworzg te kategorie. Dzigki temu dostrzezo-
no roznice w postrzeganiu demake’6w przez osoby o réznych kompetencjach.

Roéwnie wazne, co zrozumienie prac innych badaczy, jest poznanie, jak o kate-
gorii demake’u pisza i méwia publicysci growi oraz gracze. (Cho¢ bycie publicysta
growym powinno wigza¢ si¢ ze znajomosciag kultury gier wideo i jej tekstow, to
oddzielitem te dwie grupy od siebie. Publicystyka jest poparta zapleczem redakcyj-
nym oraz, w wielu przypadkach, jest bardziej rozbudowana niz wypowiedzi gra-
czy na grupach lub mediach spotecznosciowych). W tym celu uzyta zostala analiza
dyskursu danych wytworzonych przez graczy na Reddicie na dwdch zamknietych
grupach: ,New Games, Old Systems” (bd.) i ,Demakes: game art of culture tropes”
(bd.) oraz na otwartych grupach przy pomocy wyszukiwarki na stronie po wpisa-
niu frazy , demake”. Te dwie grupy staly si¢ obszarem badan, poniewaz autor byt
ich czlonkiem, zanim podjal si¢ omawianej pracy badawczej, stad bezproblemowo
mogt porusza¢ si¢ po tych grupach i rozumie¢ panujgce tam kulture oraz jezyk.
Wybrano do badania platforme Reddit, poniewaz jest jednym z popularniejszych
portali, ktéry zrzesza uzytkownikow z roznych kontynentéw, co potencjalnie moze
przelozy¢ sie na zroznicowane opinie (Bianchi 2024). Ponadto przebadano czter-
nascie artykulow growych, ktére poruszajg temat demake’u (wykaz uzytych arty-
kutéw znajduje si¢ na koncu tekstu. Wybrano te najbardziej wartosciowe, opisujg-
ce szerzej tematyke demake’ow. Nie brano pod uwage krotkich form). W tym celu
przeszukano publicystyczne strony internetowe dotyczace gier cyfrowych w Polsce
inaswiecie po frazie ,demake”. Cieszg si¢ one popularnoscig wérdd graczy, co wida¢
po liczbie wyswietlen i polubien artykuléw, liczbie komentarzy i publikowaniu lin-
kow do tekstow na innych platformach (,The Gamer”, ,,Gry-Online”, ,Eurogamer”,
»CD-Action”, ,,Rock, Paper, Shotgun”, ,IGN”, ,Komputer Swiat”, ,Kotaku”).

Artykuly zostaly przeanalizowane wedle znajdujacych si¢ w nich odniesien do
przynajmniej jednej z ponizszych kategorii (ttumaczenie wlasne):

o Przedstawienie, czym jest demake.

o Demake jest popularniejszy wsrod pokolenia, ktore grato w gry wideo skore-

lowane z okresem gier wideo odwzorowywanym przez dany demake.

o Demake wchodzi w relacje z nostalgia.

o Demake taczony jest z retrogamingiem.

o Pokoleniowo$¢ wplywa na demake.

o Demake taczony jest z praktykami fanowskimi.

o Technologiczne aspekty demake’éw (np.: wykorzystanie silnikow gro-

wych).
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Cho¢ demake’i nie sg czyms$ zupelnie nowym, to wcigz trudno znalez¢ prace
skupiajace si¢ na pojedynczych elementach ksztaltujacych te kategorie. Badacze
odwoluja si¢ do niej i zauwazajg, ze pojawia sie w dyskursie graczy, jednak nie jest
ona ich gléwnym obszarem zainteresowan. Wyjatek stanowi praca Marcina M.
Chojnackiego ,,Jak za dawnych dobrych lat” — demake a medium gier wideo (Choj-
nacki 2017b), ktdra opisuje kategorie demake’u. Artykut ten jest kompetentnie na-
pisany, nie prezentuje jednak spojrzenia graczy i twércéw. Wydaje sie to waznym
aspektem, poruszanym w tym badaniu. Rozpatrywanie tej kategorii w ramach wy-
branych poje¢ potencjalnie dopelni wiedze uporzadkowana przez Chojnackiego.
Wlasne obserwacje i do$§wiadczenia jako gracza oraz teoria wypracowana przez
badaczy pozwalajg stwierdzi¢, ze do opisania demake’u przydadza sie inne katego-
rie i zjawiska, a mianowicie remake, fenomen pokoleniowy, nostalgia, praktyki fa-
nowskie, retrogaming oraz aspekt narzedzi udostepnianych przez korporacje.

Najczesciej badacze opisuja demake, zestawiajac go z remakiem i poswiecajac
gltowna czes¢ swojej pracy temu drugiemu. Mozna sie z tym spotkaé, czytajac
prace Tonguga Sezena (2015) i krdotka notke Iana Bogosta (bd.). Bogost utworzyt
nawet definicje demake’u na potrzeby swojego kursu Atari Hacks, Remakes, and
Demakes. Wynika ona jednak bardziej z jego wlasnych obserwacji anizeli z analizy
okreslonych czynnikow wptywajacych na demake, do czego dazy ten artykul. Po-
dobnie Simon Dor, poswigcajac uwage emulatorom, zauwaza istnienie demake’ow,
jednak nie skupia si¢ na nich w sposob znaczacy (Dor 2014). To, czego brakuje
w tych publikacjach, to spojrzenie uczestnikow kultury — tworcow, graczy i pub-
licystow — ktore takze ma wplyw na kreowanie sie kategorii demake’u. Stad tez
przeanalizowanie tego spojrzenia pomoze uchwyci¢ owg kategorie¢ w szerszej per-
spektywie.

Nostalgia

»Nostalgia” to termin, ktérego znaczenie ulegalo przemianom na przestrzeni lat.
Po raz pierwszy zostal uzyty w 1688 roku przez szwajcarskiego lekarza Johannesa
Hofera, ktdry opisal nim chorobe umystowg charakteryzujaca sie silng ochotg po-
wrotu osoby chorej do swojego ,,domu” — miejsc, ludzi badz rzeczy, do ktérej byla
przywiazana. Pierwsza zmiana pojawita sie w XIX wieku, kiedy stowo ,,nostalgia”
stalo si¢ etykietg przypinang tym, ktérzy nie miescili si¢ w ramach nowoczesnego
$wiatopogladu. Za sprawg Karola Marksa zostalo negatywnym okresleniem oséb
konserwatywnie patrzacych w przysztos¢ (Natali 2004, s. 10). Cho¢ przez dtugie lata
termin ,,nostalgia” nacechowany byt negatywnie, teraz si¢ to zmienilo, szczegélnie
wsrod graczy. Ci uzywaja go do opisu swoich pozytywnych doswiadczen z prze-
szlosci, do ktdrych z wielka checig by wrocili (Szewerniak 2018, s. 157). Wskazujg na
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to posty i komentarze zamieszczane przez uzytkownikéw na badanych grupach,
a takze trzy teksty publicystyczne, ktdre uzywajg kategorii nostalgii.

Obecnie nostalgia wigzana jest z pozytywnymi uczuciami i do§wiadczeniami
z dawnych lat. Pozwala zobaczy¢, co nas uksztaltowalo jako osobe, ktora jeste-
$my (Autio 2015, s. 447). Jest to rodzaj wybielania wlasnych wspomnien oraz ro-
mantyzacji przesztosci, na co zwrécil uwage Constantine Sedikides: ,,[w nostalgii
- dopisek J.Z.] przewazaja emocje pozytywne, spoleczne i zwigzane z przeszios-
cig” (Wulfiin. 2018, s. 61). Nie tlumaczy to, czym doktadnie jest nostalgia, jednak
zwraca uwage na fakt, Ze nacechowana jest pozytywnymi emocjami powigzanymi
z dawnymi latami. Mozna wigc stwierdzi¢, ze nostalgia pozwala na pozytywne
zapamietywanie przeszloéci, nawet jeéli ta jednoznacznie taka nie byla. To samo
moze dotyczy¢ nostalgii w kontekscie gier cyfrowych i demake’u.

Obszerniej na ten temat wypowiada si¢ Maria B. Garda, ktéra uwaza, ze nostal-
gia jest silnie polaczona z praktykami retro w kulturze i popkulturze. ,,Przesta-
rzala estetyka minionego pdtwiecza jest odtwarzana, rekonfigurowana, ponownie
odkrywana i poddawana recyklingowi we wspdtczesnym kontekscie” (Garda 2014,
s. 1). Te stowa pasujg do pojecia demake’u, ktéry pozwala na nadanie nowej ja-
kosci skostnialym mechanikom i minionym estetykom. Ponowne przetwarzanie
elementow kultury stato si¢ bardzo popularne za sprawg junk art i funkcjonuje
réwniez w $wiecie gier wideo (Swigtkowska 2017, s. 226). Teorie te mozna z sukce-
sem przenie$¢ na grunt gier cyfrowych, a rozwigzania technologiczne i projekto-
we ,dzieki gestowi tworcy ponownie mogg wejs¢ do obiegu kulturowego, zosta¢
elementem nowej struktury, dzieki czemu otrzymujg nowe znaczenia i wchodzg
do sfery wartoéci” (Swiagtkowska 2017, s. 227). Idealnym tego przykladem jest
demake.

Garda jednak nie ogranicza sie do samej definicji i za Svetlana Boym dzieli
nostalgie na dwa typy — naprawczg (restorative) i refleksyjna (reflective). Pierwszy
opisuje jako fizyczng forme nostalgii, czyli zbieranie elementéw zwigzanych z mi-
nionymi okresami, utrzymywanie pamieci o starszych tytutach oraz przywracanie
dawnej $§wietnosci rzeczom z przesztych lat, z dodanymi autorskimi elementami.
Drugi typ to wlasne do$wiadczenia z danego okresu, czesto podobne w kolektyw-
nej $wiadomosci, oraz odtwarzanie motywéw wystepujacych w minionych latach
(Garda 2014, s. 3-4). Sentyment do dziel kultury z dziecinstwa sprawia, ze bardzo
dobrze je zapamietujemy. Che¢ powrotu do nich jest naturalng czescig wspomina-
nia dawnych lat. Nic wiec dziwnego, ze demake’i s3 tak mocno zakorzenione w no-
stalgii. Wlasnie za sprawg ponownego przetwarzania starych estetyk i mechanik
mieszczg si¢ w granicach nostalgii refleksyjnej.

Nostalgia znaczagco wplywa na demake. Sentyment do dawnych konsol - ich
mozliwosci i estetyk — przyczynia si¢ do emocjonalnego zaangazowania w po-
nowne odtwarzanie motywow znanych z przesztosci. Kategoria reflective nostal-
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gia, w ktdrej demake mozna ulokowa¢, sprawia, ze tworcy pragng zamanifestowaé
swoj sentyment do estetyk minionych dekad poprzez przenoszenie nowych tytu-
tow w srodowisko dawnych konsol. Ponadto demake’i same w sobie sg nosnikami
nostalgicznych emocji i sentymentu, poniewaz gracze pamietajacy okres, z ktérego
czerpie dany demake, chetnie w niego zagraja, wspominajac dawne czasy.

Jacques Derrida stworzyt koncepcje widmologii (ang. hauntology) wiazacej si¢
z nostalgia. Wedlug Derridy mozemy rozpatrywac terazniejszo$¢ jedynie przez
pryzmat przesztych zdarzen, a po koncu historii ludzkos$¢ zacznie kierowac sie
w strone przestarzalych estetyk (Ashford 2019). Cho¢ jest to idea przede wszystkim
polityczna, ukuta na podstawie manifestu Karola Marksa, to moze by¢ stosowana
w innych obszarach. Zaprezentowala to Olga Drenda (2016) w ksigzce Duchologia
polska. Rzeczy i ludzie w latach transformacji, prezentujac przedmioty minionej
epoki i opowiadajgc ich historie. Uwydatnita dzieki temu zjawiska, ktore, zdawac
by sie mogto, pozostaty w XX wieku, a nadal oddzialtuja i sa obecne.

Widmologie mozna zastosowac takze do demake’ow. Wydawaloby sie, ze star-
sze gry wideo, tworzone w XX wieku, nie sg juz aktualne ani chetnie ogrywa-
ne. Wciaz jednak znajduja si¢ fani, ktérzy wracaja do dawnych estetyk, pozornie
przestarzalych. Cho¢ na przestrzeni ostatnich dekad medium gier wideo ulegto
znaczgcym przeksztalceniom, to sg one skutkiem tego, jak gry cyfrowe ksztatto-
waly sie w latach 8o. i go. ubieglego wieku. Estetyki dawnych tytuléw sg rowniez
obecne w nowych, oryginalnych grach, jak Crow Country (SFB Games 2024) z gra-
fika stylizowang na gry wideo z pierwszej konsoli Sony czy utwory etykietowane
jako metroidvanie, swoim pixel artem nawigzujace do dziet z takich urzadzen jak
Super Nintendo Entertainment System lub Game Boy Advance, np. The Messenger
(Devolver Digital 2018), czy Axiom Verge 2 (Thomas Happ Games 2021).

Remake a demake

Umberto Eco w swojej rozprawie Innowacja i powtérzenie: pomigdzy modernistycz-
nq i postmodernistyczng estetykg pisal o seryjnosci i wskazal, ze remake jest jed-
na z jej sktadowych (Eco 1985/1990, s. 17). Oznacza to, ze ponownie przetworzone
dzieto powinno by¢ rozpatrywane jako tekst mieszczacy si¢ w ramach jednej serii,
ale niekoniecznie bedacy sequelem lub prequelem - moze pozosta¢ dzietem samo-
dzielnym. Eco postawil remake na rdwni z retakiem, seria czy saga i zdefiniowat go
jako ,,ponowne opowiedzenie historii, ktéra wcze$niej cieszyla si¢ powodzeniem”
(Hopfinger 2004, s. 12). Ograniczajac sie do tej jednej definicji, mozna by przyja,
ze demake i remake s tozsame. Samo pojecie remake’u w filmoznawstwie wigze sie
z innymi zagadnieniami (m.in. wykorzystaniem technologii, przefozeniem ani-
macji komputerowej na gre aktorska lub - to aspekt nieobecny w branzy gier wi-
deo - wykorzystaniem innych badz tych samych aktoréw rozpoznawalnych przez
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odbiorcow). Jako groznawca postuze si¢ jednak ta definicja, gdyz jest najblizsza
growym remake’om opowiadajacym znang histori¢ w inny sposob, a rownoczesnie
nie bedacych wylgcznie remasterami, traktowanymi jako ulepszenie znanych teks-
tow pod wzgledem technicznym. Eco pisal o filmowym remake’u; groznawstwo
niektére terminy i kategorie zapozyczylo z filmoznawstwa i nie inaczej jest w tym
przypadku. Roznica jednak polega na tym, ze gry wideo s3 medium interaktyw-
nym, co przeklada si¢ na wyzszy poziom zaawansowania poszczegdlnych elemen-
tow je tworzacych, w przeciwienstwie do filmu. W nomenklaturze graczy remake
jest tozsamy ze zmianami wzgledem pierwowzoru na wielu poziomach nieobec-
nych w dziele kinowym (interaktywne mechaniki, grafika tekstur, obstuga przez
okreslong platforme itd.) przy uwzglednieniu nowoczesnej technologii, ktéra prze-
mieni starszy tytut we wspolczesng gre (Bosman 2023, s. 35). Demake nie odnawia
starszych gier, wrecz przeciwnie — przetwarza nowe gry na wzor starszych. Stara
sie zachowac¢ rozpoznawalne elementy, aby po modyfikacjach gracze mogli tatwo
poznad, jakiej gry maja przed soba demake.

Remake i remaster to zagadnienia dotyczace translacji protetycznej (prothetic
translation). Pojecie to, zapozyczone z medycyny, jest odpowiedzig na hipoteze re-
translacji. Odnosi si¢ do remake’ow i remasteréw, ale z powodzeniem mozna do
niego dofaczy¢ kategorie demake’n. Sam termin translacji protetycznej powstal,
poniewaz jego autorzy uwazajg, ze podczas tworzenia remake’ow i remasterow
konieczne jest dodawanie nowych elementéw do juz istniejacej gry (Purnomo,
Purnama, Untari 2019, s. 19—20). Tylko w ten sposéb otrzyma si¢ nowg jakos¢, kto-
ra — nawet jesli jest wierng kopig oryginatu — korzysta z aktualnych rozwigzan
ijest przettumaczona na najnowsze urzadzenia (przyklad: dodanie mozliwosci gry
przez internet dzieki serwerom Steama i odblokowywanie osiaggnie¢ na platformie
w Heroes of Might and Magic III HD Edition [Ubisoft 2015]). Takie elementy dziata-
ja jak proteza, ktora usprawnia lub pogarsza dziatanie pierwowzoru, odmtadzajac
go i nadajac mu drugie zycie. To samo dotyczy demake’éw, ktérych dostosowanie
do starszych systemdw wymaga zastosowania odpowiednich protez.

Demake jako fenomen pokoleniowy

Wspominanie przeszlosci jest charakterystyczne dla osob w srednim lub pode-
sztym wieku, ktore maja skfonno$¢ do idealizowania jej, co dotyczy takze tekstow
kultury znanych z miodosci (Autio 2015, s. 447). Gracze, ktdrzy $wiadomie ko-
rzystali z konsol przypisywanych do trzeciej i czwartej generacji (m.in. Nintendo
Entertainment System, Super Nintendo Entertainment System i Sega Mega Drive),
majg juz za soba cztery dekady obcowania z grami wideo. Sg to juz od dawna doro-
ste osoby, ktorych zasoby czasowe i, przede wszystkim, finansowe moga pozwala¢
na poglebianie hobby. Dzigki temu XXI wiek bogaty jest w fanowskie demake’i. Na
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jego poczatku mozna bylo zagraé w demake’i nawigzujace do gier z takich platform
jak Nintendo Entertainment System lub Super Nintendo Entertainment System;
z biegiem lat mtodsi tworcy zaczeli tworzy¢ gry na bazie nowszych konsol.

Ci, ktérzy $wiadomie grali na konsolach piatej generacji (m.in. PlayStation 1,
Nintendo 64, Sega Saturn) i w ktorych pamieci te zapisaly sie jako co$ wyjatkowe-
go, osiggneli wiek, w jakim ich umiejetnosci pozwalaja tworzy¢ podobne dziela.
Nowsze pokolenia beda chcialy oddawac hotd estetykom znanym im z mlodosci.
Dzigki temu coraz to nowsze demake’i beda odwotywac si¢ do coraz to nowszych
historycznie urzadzen. Nie oznacza to oczywiscie, ze konsole wczesniejszych gene-
racji zostang zapomniane, jednak prawdopodobnie nowsze urzadzenia bedg chet-
niej eksploatowane przez mlodszych.

Obecne pokolenie, co wida¢ po powstajacych demake’ach, probuje nawigzac do
tego, jak dawniej wygladata kultura gier wideo — wtedy, gdy gry dopiero ksztatto-
waly sie jako rozrywka dla kazdego, a znaczna ich czes$¢, zwlaszcza po premierze
rewolucyjnej konsoli Nintendo Entertainment System, charakteryzowala sie wyso-
kim progiem wejscia (np. zakup nowego urzadzenia, nauka nietypowych mecha-
nik i obstugi kontrolera). Demake’i wracajg do tego i pragna przypomnie¢ graczom
weczesniejszg kulture grania. Mozna $mialo stwierdzi¢, ze sg probg przedtuzenia
wymierajacych powoli estetyk i dawnej kultury gier wideo. Stanowia tabedzi $piew
starszych generacji konsol.

Retrogaming a demake

Mowiac o retrogamingu, warto zwrdci¢ uwage na termin 8-bitness, ktory okresla
gry wzorujace si¢ na grafice 8-bitowej. Jest to nazwa zaproponowana przez Fre-
drica Jamesona, wzorujacego si¢ na okresleniu 1950%s-ness, ktére opisuje dziela
czerpigce z kina lat 50. (Garda 2014, s. 6). 8-bitness odwoluje sie bardziej do stylu
graficznego niz do innych sktadowych rozgrywki. Odnoszac si¢ do tego rozréznie-
nia, Maria B. Garda zaproponowala spektrum, na ktérym tytuty mozna ptynnie
lokowa¢ pomiedzy restorative nostalgia a reflective nostalgia. Za restorative nostal-
gia uznala klasyczne gry 8-bit, poniewaz jako zabytek mozna je kolekcjonowac
i poddawac restauracji. Po przeciwnej stronie umiescila reflective nostalgia, a w jej
ramach gry neo-8-bit jako te, ktore oddajg hotd klasycznym tytulom. Posrodku
umiescila gry retro, ktore swoim wykonaniem moga albo tylko odwotywac sie do
starszych tytuléw i wspomnien graczy, albo wrecz stac si¢ grami ulokowanymi
w dawnych okresach.

Kultura retrogrania wigze sie z budowaniem pokaznej biblioteki gier i zbiera-
nia przestarzalego sprzetu. Dla ,,prawdziwych retro graczy” granie na emulato-
rach jest niedopuszczalne, a samo posiadanie fizycznych gier oraz konsol stanowi
zrédlo uznania innych graczy. Takie praktyki szczegdlnie rozpowszechnione sa
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w internecie, gdzie retrokolekcjonerzy dzielg sie¢ swoimi zdobyczami. Jedng z ta-
kich osob jest Michat Pisarski (bd.), publikujacy tresci zwigzane z retrogamingiem
na platformie YouTube. Retrogranie obecne jest takze na konwentach lub gietdach.
Magdalena Szewerniak wspomina o takich miejscach, opisujac pamie¢ komunika-
cyjna, ktora pozwala przedtuzy¢ pamieé o wezesniejszych czasach o kolejne poko-
lenie (Szewerniak 2018, s. 157).

Posiadanie oryginalnego sprzetu oraz gier z dawnych lat moze wiazac si¢ z po-
czuciem elitarnosci wzgledem innych fanéw. Jest to swego rodzaju wewnetrzna
rywalizacja w danej grupie spotecznej, ktora wymusza ciaglta modyfikacje danej
kolekeji. Zwiazane z tym praktyki kolekcjonerskie i zbierackie podobne sa do tych,
ktére pojawily sie wérdd kinomandéw. W przypadku kinematografii taka aktyw-
no$¢ fanowska obecna byla juz w latach 60. i 70. XX wieku (Kulig 2020). Kolekcjo-
nowanie filméw na kasetach, zbieranie plakatéw i gadzetow bylo nieodltaczng tego
czescig. Tak jak kinomania, tak i retrogaming odznacza si¢ mitoscig do wybranych
dziet kultury.

Demake Yaczy sie z retrogamingiem poprzez nostalgiczne przywigzanie autora
do danej epoki gier cyfrowych. Twdrca pragnie odda¢ hotd starszym grom poprzez
probe nasladownictwa dawnych estetyk i mechanik. Niekoniecznie w sposdb bez-
posredni (restorative nostalgia), ale czesto tak, jak dane gry zapamietat (reflective
nostalgia). Cho¢ zdawa¢ by sie moglo, ze demake powigzany jest z praktykami re-
trogamingowymi, to tylko jeden artykut publicystyczny z badanej grupy zwracat
uwage na polaczenie tych dwdch kategorii. Rowniez na grupach na Reddicie nie-
wielu uzytkownikow faczy ze sobg retrogaming i demake. Moze to wskazywac, ze
paradoksalnie, to nie retrogracze graja w demake’i, a ci, ktorzy jedynie nostalgicz-
nie wspominaja dawne czasy.

Praktyki fanowskie a demake

Fani elektronicznej rozgrywki nie ograniczajg sie jedynie do biernego konsumo-
wania growych tresci. Lacza si¢ w grupy, dyskutujac i tworzac, dzieki czemu kreujg
fandomy i ksztaltuja scen¢ fanowska. Jak pisza Katarzyna Marak i Milosz Mar-
kocki za Simonem Egenfeldtem-Nielsenem, Jonas Heide Smith i Susang Pajares
Toscg, praktyki fanowskie dzielg si¢ na instrumentalne i ekspresywne (Marak,
Markocki 2016, s. 33). Te pierwsze maja pomdc innym graczom lub przynies¢ im
roznego rodzaju korzysci. Przykladami takiej dziatalnosci sg przerézne solucje,
czyli dokladne opisy przejs¢ danych tytuléw, lub bazy danych wyjasniajace po-
szczegolne elementy wybranego $wiata wirtualnego. Praktyki ekspresywne to
wszelkie formy artystycznych dzialan fanéw, ktorzy, zainspirowani gra, tworza
nowe utwory bezposrednio dotyczace wybranego dzieta, np. demake Silent Hill 2
(Konami 2001) zatytutowany Soundless Mountain II (Superflat Games 2008).
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Spotecznosci fanowskie — tworzone z fandomoéw i indywidualnych graczy - sa
niezwykle aktywne w procesie poznawania i zglebiania swoich ulubionych dziet,
ale rowniez tworzenia oddzielnych utworéw. W dobie internetu 2.0 i za sprawa
wysokiej dostepnosci cyfrowych narzedzi fani mogg by¢ twoércami. Alvin Toffler
zauwazyl juz w 1980 roku, ze przecietny uzytkownik nabiera coraz wigkszego zna-
czenia w tworzeniu tresci, a oddolne inicjatywy z czasem stang sie codziennoscia.
Widzac taka potrzebe wprowadzil pojecie prosumenta - osoby, ktora jest jedno-
cze$nie konsumentem tresci i jej producentem (Krzanicki 2015, s. 2). Jak sie okaza-
to, Toffler mial racje, poniewaz dzi§ ogromna role w propagowaniu danego tekstu
kultury maja fani, ktérzy swoja pracg moga dziata¢ na jego korzysc.

Kultura prosumencka i demake’i tacza sie z terminem zaproponowanym przez
Lawrence’a Lessiga - kulturg odczytu/zapisu (read-write), nazywang réwniez kul-
turg remiksu. Lessig zwrdcil uwage na fakt, ze dzieki rozwijajacej si¢ aktywno-
$ci fanowskiej uzytkownicy moga wytwarzaé nowe znaczenia, czesto korzystajac
z gotowych utworéw. Jest to przeciwienistwo kultury jedynie odczytu (read only),
w ktdrej nie bylo miejsca dla prosumentow, a kultura fanowska byta w znaczagcym
stopniu tworzona odgornie, przede wszystkim ze wzgledu na ograniczony dostep
do odpowiednich narzedzi i/lub brak sposobu na swobodny przeptyw informa-
cji pomiedzy fanami, ktéry dzisiaj daje Internet. Powodami tworzenia remiksow
moga by¢ sama przyjemno$c¢ z tworzenia, zarobek lub dostep do szerszej publicz-
nosci (Krzanicki 2015, s. 6).

Dzialania prosumenckie wigzg si¢ ze zjawiskiem, ktore Henry Jenkins nazwat
kultura uczestnictwa. W pracy podsumowujacej jego koncepcje Krzysztof Gajew-
ski pisze, ze kultura taka ksztaltowana jest oddolnie przez prosumentdw, jednak
niejako narzucana odgornie przez konglomeraty gospodarcze. Jenkins zwraca
uwage na restauracje i sklepy samoobstugowe, ktore wymuszaja na kliencie dziata-
nie i uczestnictwo, dzi§ powszechne. Badacz charakteryzuje kulture uczestnictwa
w pieciu punktach:

o ,Wzglednie niskie bariery dla artystycznej ekspresji i obywatelskiego zaan-

gazowania”.

o ,Silne wsparcie dla tworzenia i dzielenia si¢ swojg twodrczoscig z inny-

mi”.

o ,Pewien rodzaj nieformalnego szkolenia, dzigki czemu najbardziej do§wiad-

czeni przekazuja swoja wiedze nowicjuszom”.

o ,Czlonkowie grupy zywig przekonanie, Ze ich wktad ma znaczenie”.

o ,Czlonkowie grupy odczuwajg [...] rodzaj wiezi spotecznej (a przynajmniej

obchodzi ich, co inni ludzie myslg o ich tworczosci)”.
(Gajewski 2013, s. 4-6).
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Wspomniane konglomeraty gospodarcze to nic innego jak najwieksze korpora-
cje dostarczajace innowacyjne rozwigzania z zakresu technologii cyfrowej, kreujg-
ce pozytywny obraz nowych medidéw. Korporacjom zalezy na tym, by rozwigzania
te postrzegano jako dobro niezbedne do codziennego Zycia, gdyz w ten sposob
zarabiaja.

To samo dotyczy narzedzi, jakimi postuguja sie tworcy. Najbardziej popularne
silniki, na ktérych mozna tworzy¢ wlasne gry, sa dostepne ,,za darmo” dla nieza-
leznych twércow. Takie programy jak Unity czy Unreal Engine 4 sa przykladami
wysokiej jakosci aplikacji z ciggtym wsparciem deweloperéw, co wplynelo na ich
popularnos¢. Rozwigzania te mogg cieszy¢ tworcow, ktorych nie stac na drogie pro-
gramy. Zupelnie darmowe oprogramowanie jednak nie istnieje, a zaplatg nie za-
wsze sg pienigdze. W przypadku mediéw spolecznosciowych sg to szczegdtowe in-
formacje podawane przez nas samych. W kontekscie silnikéw growych mogga to by¢
pomysty na gry, na mechaniki lub elementy graficzne. ,,Darmowe” silniki do gier
bez watpienia wzmagaja rozwdj branzy gier wideo. Dzigki nim powigksza sie scena
fanowska, popularyzujg si¢ gry cyfrowe i ksztalca sie kolejne pokolenia tworcow.
W latach go. silniki growe stuzyly przede wszystkim do tworzenia dodatkowych
map do takich gier jak Wolfenstein 3D (iD Software 1992) i Doom (iD Software 1993).
Dzisiaj za ich pomoca pojedyncze osoby moga od podstaw zrealizowa¢ wlasne dzie-
to, a mozliwos¢ stworzenia gry cyfrowej jest dostepna dla przecietnego uzytkow-
nika. Nie mozna jednak zapominac¢ o tym, ze dane narzedzie wcigz nalezy do kor-
poracji i ze ma ona ciagly dostep do danych, ktére udostepniamy.

Demake jest jednym z przejawdw praktyk fanowskich. Fani chcg pokazaé swe
przywiazanie do wybranych utwordéw popkultury poprzez swojg tworczosé. Przy-
ktadami takich aktywnosci sa cosplay’e, machinimy czy fanarty. Demake’i nie
roznig si¢ znaczgco od tych form, z tym ze ich twdrcy wyrazajg przywiagzanie do
ubieglych okreséw z historii gier wideo, tym samym oddajac im hotd. Warto tutaj
zaznaczy¢, ze termin demake powinien by¢ stosowany jedynie w kontekscie gier
cyfrowych, a nie odmiennych form twoérczosci, jak np. wideo. Oczywiscie nie ma
zakazu uzywania tego stowa w kontekscie innych medidow, wszak demake nie
jest powszechnym i sformalizowanym pojeciem. Niemniej uzywa si¢ go przede
wszystkim w kontekscie gier wideo i przenoszenie go na inne media moze wpro-
wadzi¢ niepotrzebny chaos oraz przyczyni¢ si¢ do braku jednoznacznego zro-
zumienia terminu; jest to do§¢ powszechne, czego przykladem moze by¢ wyraz
»ekranizacja”. Czy gre wideo stworzong na podstawie filmu mozna nazwac¢ ekrani-
zacja, skoro pojecie to pochodzi bezposrednio ze §wiata kina i dotyczy przetozenia
tekstu literackiego na jezyk filmu? Demake to okreslenie odnoszace si¢ do gry wi-
deo odtworzonej w minionej estetyce, bazujacej na przestarzatych mechanikach,
niekoniecznie tworzonej z mysla o starszej konsoli (np. Micro Hexagon to wydany
w 2013 roku, stworzony przez Paula Kollera na platform¢ Commodore 64 i pdzniej
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przeniesiony na aktualne urzadzenia demake gry Super Hexagon [Terry Cavanagh
2012], wydanej rok wczeéniej na komputery osobiste oraz urzadzenia mobilne).
Tak samo jak fanart dotyczy jedynie form graficznych, chiptune muzycznych,
a fanfiction pisanych, tak demake dotyczy tylko gier cyfrowych.

Demake wedtug fanéw i publicystéw

Wsrdd wypowiedzi fandw i publicystow czesto mozna napotka¢ naprzemienne
stosowanie okredlen demake i remake. W o$miu z analizowanych artykutéw moz-
na znalez¢ ttumaczenie, czym jest demake. Wedlug niektorych osob demake to re-
make na starsze platformy. Takie stanowisko nierzadko przejawia si¢ wsrod fanow
na Reddicie, np.: ,,Demake to growy remake na starsza platforme albo przekonwer-
towanie gry na starszy styl graficzny lub gameplayowy” (Reddit 2020). Podobne
zdanie ma Leah Isobel: ,,Disco Elysium na Gameboy’a i Portal na Atari 2600 to dwa
niesamowite remaki, w ktdre bedziesz chcial zagra¢” (Isobel 2022). Innego zdania
jest publicysta Piotrek66, ktory o demake’u pisze tak: ,, Demake (w przeciwienstwie
do remake’6w) to proces polegajacy na przenoszeniu wspolczesnych gier na starsze
platformy - gléwnie 8 1 16-bitowe” (CD-Action, 2013). Cho¢ demake moze kojarzy¢
sie z remakiem, to w odniesieniu do takich gier klarowniej jest uzywac tego pierw-
szego terminu.

Zarowno publicysci jak i fani zaznaczaja, ze demake’i sa popularne za sprawa
nostalgicznych emocji, jakie pojawiaja sie podczas grania. Adam Smith zwraca na
to uwage przy grze Super Smash Land (Dan Fornace 2011), piszac:

To fantastyczny hold i zabawna gra, cho¢ na pewno wiecej z niej wyciagniesz, jesli masz
minimalne do$§wiadczenie z grami Nintendo. Muzyka Brendana Beckera jest bardzo
dobrze zrobiona i calo$¢ sprawia, ze przenosze sie nostalgicznie do czaséw szkolnych
przerw, grajac na placu zabaw na Gameboy’u (Rock Paper Shotgun 2011).

Podobne zdanie na ten temat ma uzytkownik Reddita sentient_luggage, ktéry
w taki sposéb komentuje nowe gry wideo z serii Star Wars: ,Wsrdd tej spolecznosci
jest wiele osdb noszacych na oczach zaslepki nostalgii” (Reddit 2020). Nostalgia
bardzo pomaga graczom poznawacé demake’i, gdyz bez niej gry z tej kategorii mo-
glyby rozczarowywac graczy przestarzaltymi mechanikami.

Wisréd badanych tekstow publicystycznych tylko dwa faczg demake ze zmien-
noscig pokolen. Ich autorzy nawigzujg jednak do subiektywnej oceny wlasnego po-
kolenia. Wesley Yin-Poole pisze: ,,Calkiem podoba mi si¢ symetria demakeu Cy-
berpunka czerpigcego inspiracje z oldschoolowego GTA [...]” (Yin-Pool 2020).
W przypadku badanych grup zaden uzytkownik nie wspominal o pokoleniowo-
$ci w odniesieniu do demake’ow. Moze to dziwi¢, gdyz czesto zaobserwowa¢ mozna



52 Jakub Zistkowski

spor o to, ktdre pokolenie graczy jest ,lepsze”. Mozliwe, Ze tworcy demake’ow wolg
zy¢ wyidealizowanymi, przesztymi latami anizeli skupiac si¢ na tym, co jest teraz.
Wszak demake to wlasnie odskocznia od obecnej kultury graczy. Niemniej wyklucza
to, a na pewno poddaje pod watpliwos¢, wplyw zmiennosci pokolen na kreowanie
sie demake’u.

Zaskakujace jest to, ze wsrdd analizowanych tekstow jedynie dwa poruszaja zagad-
nienie praktyk fanowskich w kontekscie demake’u. Zaznaczajg jednak, szczegélnie je-
den z nich, ze tworzenie demake’éw jest bardzo waznym procesem, poniewaz dzigki
temu poszerza si¢ pamiec o przeszlosci i powigkszaja sie kompetencje informatyczne
tworcow. Wskazuje na to artykul Edwina Evansa-Thirlwella (2020), ktéry przeprowa-
dzil wywiady z kilkoma twércami demake’ow. Inaczej niz w wypadku publicystyki
growej, na dwoch grupach na Reddicie w wigkszo$ci postéw mozna odnalez¢ prze-
jawy praktyk fanowskich. Nie dziwi to, poniewaz sg to grupy, ktore zrzeszaja osoby
interesujace sie demakeami i czesto sami je tworzace. Mozna tatwo odnalez¢ posty
przedstawiajgce nowe gry stworzone przez spofecznos¢ lub osoby pytajace o pomoc
w swoich projektach, jak uzytkownik Acidjib: ,Witam, oto projekt, nad ktérym pra-
cowalem w wolnym czasie, i jest to pierwsza gra, jaka kiedykolwiek stworzylem: Gry-
walna wersja walki z Rhulkiem z raidu Vow Of the Disciple z Destiny 2, tyle ze w 2D
idlajednego gracza :D” (Reddit 2022). Réwniez w samych nagltéwkach postéw mozna
natrafi¢ na informacje o praktykach fanowskich: ,Napisalem kroétki poradnik na te-
mat tworzenia recznego wyswietlacza LCD w wersji Demake w Unity” (Reddit 2022).
Na Reddicie znajduja si¢ posty dotyczace praktyk fanowskich, poniewaz zrzeszajg sie
tam osoby zainteresowane tworzeniem demake’ow.

Waznym aspektem tworzenia demake’ow jest technologia, na ktérg wskazuje
piatka publicystow. W wiekszo$ci chodzi o podkreslenie, za pomoca jakich narze-
dzi zostala stworzona dana gra, co pomaga potencjalnym graczom oceni¢ ztozo-
nos¢ projektu. Jasper Byrne, twérca NES-owego demake’u Silent Hill 2 — Soundless
Mountain II - przyznaje, ze nie gral wczesniej na pierwszej konsoli Nintendo. Uda-
fo mu si¢ odtworzy¢ estetyke gier z tamtego okresu za pomocg wnikliwej anali-
zy: ,,Eksplorowanie konsoli byto dla mnie interesujace: spojrze¢ na kolory i zoba-
czy¢, co mozna z nimi zrobi¢” (Evans-Thirlwell 2020). Twércy demake’6w zwracaja
szczegolng uwage na technologie i narzedzia wykorzystywane do pracy. Na Red-
dicie mozna znalez¢ posty prezentujace rozne silniki growe i platformy przydatne
w pracy nad demake’ami, np. Unity, PICO 8 lub GB Studio. Rozmowy o zapleczu
technicznym poszczegolnych programéw i silnikow sg wszechobecne wérdd fa-
néw i tworcow demake’ow. Kolektywna wiedza rozwiazuje problemy oraz wzbo-
gaca finalny utwor. Zainteresowaniem cieszyl si¢ post uzytkownika JetSetWally,
pokazujacy zniszczalne srodowisko opracowane na silniku Godot przy tworzeniu
demake’u gry Teardown (Tuxedo Labs 2020). Inny uzytkownik skomentowat to sto-
wami: ,,Cholera, godot to ostatni silnik, po ktérym spodziewalbym si¢ mozliwo-
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$ci stworzenia gry jak teardown. Bardzo imponujaca praca!” (Reddit 2020). Wage
aspektu technologicznego w tworzeniu demake’6w wida¢ zaréwno na grupach fa-
nowskich, jak i w publicystyce.

Podsumowanie

Analiza grup fanowskich i publicystyki oraz wlasne rozwazania pozwalaja opisa¢
kategorie demake’u w oparciu o poszczegdlne czynniki, ktore jg budujg. Trzeba jed-
nak zaznaczy¢, ze kolejni badacze moga przyczynic¢ si¢ do modyfikacji i/lub wzbo-
gacenia wypracowanej przeze mnie wiedzy.

Demake to nowa wersja istniejacej juz gry cyfrowej, odwolujaca si¢ swoja estety-
ka do wybranego okresu przeszlej tworczosci i utrzymana w jego logice i konwencji.
(Piszac o logice okresu, mam na myséli ,prawa i mechanizmy rzadzace jakimis zda-
rzeniami”, wedle definicji Stownika Jezyka Polskiego PWN (bd.). W tym przypadku
chodzi o prawa i mechanizmy danego okresu lub platformy). Powstaje w oparciu
o architekture i mozliwosci wybranej platformy, niekiedy bezposrednio na dany
hardware. Demake probuje w jak najbardziej dokladny sposéb przedstawic¢ orygi-
nal, korzystajac z przestarzalych technologii. Tworzony jest na bazie nostalgicznych
wspomnien fandw i za pomoca cyfrowych narzedzi oraz oprogramowania dostar-
czanego przez zewnetrzne firmy.

Jedna z gléwnych cech demake’u bez watpienia jest ponowne przetworzenie juz
istniejacych tekstow. Crash Bandicoot N. Sane Trilogy (Activision 2017) nie mogiby
sie ukazac jako remaster oryginalnych trzech pierwszych czesci przygod pomaran-
czowego jamraja, gdyby nie ich pojawienie si¢ w kulturze przed ponad dwoma de-
kadami. To samo dotyczy Zartobliwego demake’u gry Cyberpunk 2077 (CD Projekt
Red 2020) stworzonego na wzdr gier z pierwszej konsoli PlayStation — Cyberpunk
2077 PSX (Lundbjork 2021). Gdyby gra studia CD Projekt Red nie powstata, nie
mozna byltoby stworzy¢ demake’u na jej podstawie.

W zblizonej kategorii mozna méwi¢ o wykorzystaniu nieaktualnych juz este-
tyk z poprzednich lat. W przypadku tej cechy wyraznie wida¢ przeciwienstwo
demake’u 1 remake’u. Ten drugi wykorzystuje aktualny dorobek kulturowy, aby
w odswiezony sposdb pokazaé przestarzaly utwor. Robi to zazwyczaj przy pomocy
nowszej technologii i bardziej dopracowanych technik projektowych. Wyjatkami sa
oczywiscie remake’i intermedialne, w ktdrych istota medium definiuje przedstawie-
nie utworu, cho¢ w tym przypadku klarowniej bytoby méwi¢ o adaptacji. Filmowe
adaptacje ksigzek sg tutaj doskonatym przykladem, poniewaz produkcje kinowe pod-
chodza do tworzenia historii, budowania akcji i przedstawiania przestrzeni inaczej
niz literatura. Remake naturalnie korzysta z aktualnej (czgsto nowszej) technologii,
natomiast demake odwoluje sie do starszych systemoéw. Za przyktad moze postuzy¢
seria filmoéw Halloween (oryginal: John Carpenter, remake: Rob Zombie).
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llustracja 3. Zestawienie demake’u gry Cyberpunk 2077 (grafika powyzej) z oryginalng
(grafika ponizej).

Zrédto: grafika powyzej - Lundbjork 2020; grafika ponizej - De Meo 2021.
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Pierwsza czgs$¢ z 1978 roku i jej remake z 2007 s3 nagrywane przy pomocy innej
technologii (np. dzwigki do remake’u opieraja sie na standardzie SDDS). Podobnie
w przypadku kontynuacji (Halloween 2 z 1981 roku i Halloween II z 2009 roku).
Takie odtworzenie utworu wymaga od twércy ponownego wykorzystania estetyk,
ktdre byty obecne w kulturze w wybranym okresie.

Nieodlaczng cechg demake’éw jest wykorzystanie wybranego, nieaktualnego
hardware’u. Mowa o koniecznosci wybrania jednej platformy, na ktorg tworzony
jest demake, i kierowania si¢ jej logika, mozliwosciami i estetyka. Nie musi to by¢
bezposrednie tworzenie tekstu na starsze urzadzenie, ale dawne platformy réznity
sie od siebie na tyle, Ze nie mozna zrobi¢ gry, ktéra bedzie odwolywac sie do wie-
lu urzadzen naraz. Niektore gry z tej kategorii projektowane sa bezposrednio na
starsze urzadzenia. Nothing (Gogin 2021), stworzone na komputer ZX Spectrum,
jest demakiem gry o tym samym tytule na komputery osobiste. Tokimal (Pat Mo-
rita Team 2021), réwniez na ZX Spectrum, bazuje na japonskiej grze arkadowej
Toki (TAD Corporation 1989). To, co laczy obie te produkcje, to wymodg posia-
dania oryginalnego komputera z lat 8o. lub jego emulatora. Niemniej nie wszyst-
kie demake’i tworzone sg bezposrednio na starsze sprzety; wiekszos¢ z nich moz-
na swobodnie ogrywac na dzisiejszych urzadzeniach. Jednym z przykladéw jest
Outlast (Rustic Games BR 2022), innym - Dead Space (Rustic Games BR 2022),
tworzony na silniku Unity z mysla o komputerach osobistych. Przygotowanie
demake’u wymaga od tworcy osadzenia swojego tytutu w okreslonej estetyce i wy-
branym systemie z danego okresu, nawet jesli gra projektowana jest na nowe urza-
dzenia.

Dominujacy dzi$ nurt gier wideo optuje za wysokiej jakosci grafika i bogata
zawartoscia, co przeklada si¢ na zwiekszone wymagania sprzetowe. Stworzenie
takich tytulow od nowa na slabsze urzadzenie moze by¢ niemozliwe przy wier-
nym odtworzeniu pierwowzoru. Dlatego chcac swoim demakiem jak najbardziej
oddac¢ specyfike oryginatu, przy jednoczesnym zachowaniu formy gier docelowe-
go urzadzenia, nalezy wykorzysta¢ zasady wybranego okresu i zaprojektowa¢ od
nowa dany tytul, aby wpisywal si¢ w kanon gier z danej platformy. Dobrym tego
przykladem jest przywolany wczesniej demake gry Dead Space. Pierwsza czes¢
oryginalnej serii z 2008 roku jest survival horrorem akcji z kamerg umieszczo-
ng za plecami bohatera (gry wideo z tego gatunku charakteryzujg sie tematyka
grozy, potegowang walka z nierealnymi monstrami i uszczuplonym dostepem
do niezbednych zasobow). Demake, stworzony z my$la o konsoli PlayStation, jest
przedstawicielem tego samego gatunku, jednak od premiery pierwszej konsoli
Sony (1994) do 2008 roku ten rodzaj gier wideo ewoluowat. Oznacza to, ze samo
»postarzenie” grafiki nie jest wystarczajace. Aby dostosowac¢ tytul do realiow gier
z okresu PSi, nalezy zmieni¢ réwniez polozenie kamery, co znowuz wymusza
zmiany w sterowaniu. Waznym elementem w grach z kategorii horroréw jest stra-
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szenie, totez i ten aspekt musial zosta¢ zmieniony (Chojnacki 2017a, s. 435-438). In-
gerencja w pomniejsze elementy estetyczne lub mechaniczne niesie za sobg szereg
wiekszych zmian, dlatego w demake'ach tak wazne jest postugiwanie si¢ regutami
wypracowanymi przez dang platforme, aby zadbac¢ o ich prawdziwo$¢ wzgledem
oryginalnych gier z danego okresu.

Odpowiedzi na pytania badawcze postawione na wstepie tej pracy pomogty
uksztaltowaé spdjng teorie dotyczaca demake’u. Jego gléwnym czynnikiem jest
nostalgia, ktéra motywuje tworcéw do dziatania. Czynnikiem najbardziej budu-
jacym demake jest zdecydowanie kultura fanowska wplywajaca na popularyzacje
danego dziela, réwniez danego okresu w historii gier wideo. Nieocenione sg tak-
ze narzedzia dostarczane przez korporacje, dzigki ktorym gracze majg mozliwo$¢
stworzenia wlasnej gry, w tym takze demake’u.

Gléwnym celem bylo przeanalizowanie wypowiedzi uczestnikéw kultury
- tworcow, graczy, publicystow, kreujacych etykiete demake’u. Cel ten zostat zre-
alizowany w oparciu o poszczegdlne kategorie poboczne, ktorych znajomos¢ jest
niezbedna w kontekécie omawianego zjawiska. Cenne opinie publicystow gro-
wych oraz uzytkownikéw Reddita potwierdzily przypuszczenia autora na temat
demake’u, ale cz¢$¢ z nich takze obality (wplyw pokoleniowosci i retrogamingu).
Demake jest kategoria, ktora coraz czeéciej pojawia sie w dyskursie growym, stad
zglebianie jej jest niezbedne do pelnego zrozumienia owej rosnacej popularnosci.
Niewatpliwie obszar ten moze by¢ nadal eksplorowany przez badaczy, gdyz jego
potencjal jest wcigz niewyczerpany.
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Inhabiting Other Bodies — Animal
Characters and Avatars

Abstract

This article explores the significance of phenomenological perspectives for ani-
mal games, as defined by Gunnar Eggertsson, in which the player’s character is
meant to signal an animal. Using examples from games like Stray, Shelter 2, and
Endling - Extinction is Forever, which treat animals as fully-fledged protagonists,
I demonstrate how animal characters and avatars affect the gaming experience and
broader human-animal relations outside of gameplay. The goal of this inquiry is
to understand whether games can bring us closer to a better understanding of the
animal Other by simulating its experiences and perspectives. This study utilizes
the perspectives of critical animal studies and phenomenological philosophy to
provide a deeper description and understanding of human players’ interactions
with animal characters. It emphasizes the role of embodiment in shaping a trans-
formative gameplay experience.

Keywords: animal studies, phenomenology, animal games, avatar, PC, game studies,
embodiment

Wstep

W niniejszej pracy poruszac si¢ bede po intersekcjach studiéw nad grami i zwie-
rzetami (animal i game studies), dlatego zasadnym wydaje sie krétkie wprowadze-
nie w obecny stan badan w obu tych przestrzeniach.

Krytyczne studia nad zwierzetami (critical animal studies) to interdyscypli-
narne pole badan zajmujace si¢ analizg i krytyka sposobdw, w jakich porzadki
kulturowe i spoleczne przyczyniajg sie do marginalizacji zwierzat innych niz lu-
dzie. To wlasnie z dyskursu wokoét studiow nad zwierzetami wywodzg sie, wielo-
krotnie uzywane w ponizszej pracy, okreslenia takie jak ,,zwierze nieludzkie”, czy
tez ,inne niz ludzkie”, dotyczace gatunkow zwierzat innych niz Homo sapiens sa-
pienst. Studia nad zwierzetami, oparte na pracach takich autorow jak Peter Singer,
1S3 to okreslenia pozwalajace na klarowne sygnalizowanie odrebnosci cech i potrzeb gatun-

kéw innych niz cztowiek.

Jestem $wiadoma ograniczen tak binarnego podziatu, jednak pozostawiajac niniejszy wywaod

na poziomie do$¢ znacznych uogdlnien i przy jednoczesnej checi podkreslenia problematycz-
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Tom Regan, Donna Haraway, Marc Bekoff, Jacques Derrida i inni, problematyzuja
relacje ludzko-zwierzece oraz przyczyniaja si¢ do wzrostu §wiadomosci na temat
praw zwierzat i etyki ich traktowania.

Zagadnieniami zwigzanymi z przedstawianiem zwierzat nieludzkich w grach
cyfrowych zajmowali si¢ juz tacy autorzy jak m.in.: Stina Attebery, Melissa Bian-
chi, Gunnar Eggertsson, Anat Pick, Tom Tyler czy Michelle Westerlaken. Autorzy
ci laczg perspektywy krytycznych studidw nad zwierzetami z refleksjg na temat
gier wideo. Mimo tej plejady nazwisk, zwierzeta nieludzkie rzadko znajdujg sie
w centrum zainteresowan osob badajacych gry. Zdecydowanie wigksza popular-
noscig, wsrod groznawcdw czerpigcych z nauk przyrodniczych, ciesza sie opraco-
wania dotyczgce zagadnien zmian klimatu i ekosystemow?.

Niniejsza praca jest przyczynkiem do rozwazania sytuacji, w ktorych postac
albo awatar osoby grajacej, proxy gracza, jest symulakrum zwierzecia innego niz
ludzkie i konsekwencji takich przedstawien. Stanowi przeglad wybranych zagad-
nien, ktére, cho¢ obecne w opracowaniach na temat postaci gracza, w $§wiatach
cyfrowych, nie doczekaly sie jeszcze szczegélowego omowienia przypadkow, gdy
postac jest nieludzka, zwierzeca. Korzystajac z prac powyzej wymienionych auto-
réw i taczac je z osiggnieciami i aparatem badawczym fenomenologii, zamierzam
przyjrzec si¢ oddziatywaniom takowej postaci na doswiadczenie gry, a takze poza-
growe relacje ludzko-nieludzko-zwierzece.

Na poczatek chciatabym przyjrze¢ si¢ zagadnieniom postaci i awatara. We-
dlug Marty Tyminskiej (2016), awatar i posta¢ gracza, roznig sie miedzy sobg pod
wzgledem funkcji. Awatar to wirtualna reprezentacja, bezposrednie przedtuzenie
gracza w $wiecie wirtualnym, umozliwiajaca identyfikacje i interakcje z innymi.
Posta¢ gracza, z kolei, moze by¢ rozumiana jako bardziej ztozona i rozbudowana
narracyjnie jednostka w $wiecie gry, ktéra ma swoja historie, cechy osobiste i role
w fabule. Tyminska zauwaza, ze awatary i postaci gracza réznig sie rowniez pozio-
mem immersji i identyfikacji, swoboda dzialania zapewniang przez tworcéw gry
oraz mozliwos$ciami personalizacji postaci, jaka oferuja graczom.

Ten podzial nie jest przekonujacy — nierzadko w literaturze groznawczej spo-
tykamy sie z wymiennym stosowaniem obu pojeé. W przypadku niniejszej pracy
zamierzam zajmowac sie zaroéwno postaciami, jak i awatarami w powyzszym ro-
zumieniu. Uwazam, Ze czesto tworzg one pewnego rodzaju amalgamat, a sztywne
rozdzielanie tych kategorii w ramach niniejszego przedsiewziecia, majacego sku-

nosci relacji miedzy gatunkiem uprzywilejowanym, Homo sapiens sapiens (domyslnej istocie
grajacej), a innymi gatunkami zwierzat, zdecydowatam sie na jej uzycie. Powstanie tychze
okreslen jest poktosiem buntu wobec post-kartezjanskiego myslenia ekscepcjonalistycznego,
przewazajacego w kulturze i nauce Zachodu, gteboko nacechowanego antropocentryzmem
i alienujacego cztowieka sposréd innych zwierzat.

2 Patrznp.: AY. Chang (2019). Playing nature: Ecology in video games. University of Minnesota Press.
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piac si¢ na zacie$nianiu relacji i identyfikowaniu si¢ z postacia, czy tez awatarem,
wydaje si¢ nie do$¢ mocno uzasadnione.

Mimo to warto wspomnie¢, iz rozdzielenie postaci i awatara w ramach eksplo-
rowanych tu zagadnien mogloby sta¢ si¢ przyczynkiem do interesujgcych rozwa-
zan. Czy zwierzecy awatar, jako swobodny twor gracza moze by¢ mniej zwierze-
cy od zwierzecej postaci, bioragc pod uwage, ze jego zwierzeco$¢ nie ma szerszego
uzasadnienia w fabule czy calosci projektu? A moze wilasnie warto przyjrzec sie
temu, jak osoba grajaca jest w stanie uzwierzeca¢ tworzonego dla siebie awatara,
jakie miataby w tym motywacje i jakie rozwiagzania by proponowata. Sg to jednak
zagadnienia pozostajace poza zakresem tej pracy.

Aby skierowa¢ dyskusje w kierunku analizy postaci i awataréw zwierzecych,
przygladam si¢ przykladom gier zwierzecych (animal games) w rozumieniu Gun-
nara Eggertsson’a, przedstawionym w artykule Life as a Lynx (Eggertsson 2022).
Bylyby to wiec gry, w ktérych zwierze wystepuje jako centralny dla projektu wizu-
alnego i dla rozgrywki protagonista, ktéry nie zostat zredukowany do kodowego
zwierzecia (cipherus animal; Tyler 2022), czyli zwierzecia uzytego metaforycznie
czy tez symbolicznie, bez zwrdcenia uwagi na jego inherentng warto$¢ i odrebnos¢
jako istoty. Uzycie gier zwierzecych jako przykltadu motywowane jest moim zain-
teresowaniem poglebiong kategorig zwierzecia, wykraczajacg poza znak wizualny,
oraz jej konsekwencjami dla doswiadczenia gry wideo. W zwigzku z tym uwazam
za uzasadnione wykorzystanie projektow, ktérych celem bylo zawarcie i przekaza-
nie pewnej zwierzecosci innej niz ludzka. Przyjrzenie sie tym przypadkom pozwala
na zglebienie fenomenologicznego doswiadczenia postugiwania sie postacig zwie-
rzecy, i poszukania odpowiedzi na pytania co do jego istotnosci.

W niniejszym artykule zamierzam zbada¢, jak rozgrywka poprzez postaci styli-
zowane na zwierzeta wplywa na percepcje $wiata przedstawionego osoby grajace;.
Pragne rozwazy¢ potencjal projektow awatarow i gier zwierzecych dla przeobra-
zania relacji miedzy ludzkim Ja a zwierzecym Innym. Wreszcie, chce zmierzy¢ si¢
z pytaniem, czy media cyfrowe majg szans¢ nie oddala¢ od Innego, wbrew temu,
co wydaja sie sugerowac krytycy tacy jak Byung-Chul Han (2024), Anat Pick (2015)
czy John Berger (1980).

Ponizej podejmuje si¢ omdwienia przyktadéw gier, dzielac moje rozwazania na
dwie sekcje, orbitujace wokot kategorii ciata w kontekscie zmystéw i ucielesnienia
postrzeganych poprzez pryzmat fenomenologii oraz relacji: tych ze swiatem/eko-
systemem growym, pomiedzy graczem i jego postacia, a takze Mna i Innym.

Ciato

Przeczesujac tytuly gier zwierzecych, zauwazy¢ mozna wystepowanie pewnych
charakterystycznych prob zaprezentowania i wykorzystania ludycznego poten-
cjalu obcych punktow widzenia, cial i sensoryki. W tych przypadkach sugestia
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nieludzkiej zwierzecosci postaci wyrazana jest nierzadko w mechanikach. Przy-
ktadowo zauwazalna jest powtarzalnos$¢ tendencji do sygnalizowania wyjatko-
wosci zwierzecej perspektywy poprzez pojedynczy ,,super-zmyst”.

Dla przykiadu, w Shelter 2 (Might and Delight 2015) dysponujemy rysim
spojrzeniem (okreslanym w publikacjach na temat tego tytulu, jako «lynx vi-
sion» albo «sniffing»). Uruchomienie tego trybu powoduje zmiane wizualna,
zwierzeta, na ktore nasza posta¢ — ry$, moze polowac, zostajg wyrdznione na
tle krajobrazu w postaci wyrazistych, czerwonych ksztattéw. Podobne przykla-
dy mozna mnozy¢: czy to w Bee Simulator (Varsav Game Studios 2019), Dogs-
life (Frontier Developments 2003), Wolfquest (eduweb 2007), czy tez w nieko-
mercyjnych, wyrastajacych z eksperymentéw akademickich tytulach takich
jak BBEE (Mighty Kingdom 2022) lub Herfest (Technically Finished 2009),
dostrzec mozna préby sygnalizacji poprzez mechanike i estetyke nie-ludzkich
afordancji grywalnego ciala.

We wszystkich tych przykladach zauwazalna jest swoista synestezja — zle-
wanie i zastepowanie si¢ zmystow. Dominujgca wizualno$¢ medium i general-
ne tendencje okulocentryczne ludzkiej percepcji, sktaniajg tworcow do decy-
dowania si¢ na przekazanie doswiadczenia i mozliwosci zmystowych postaci
w formie gléwnie wizualnej.

Kolejnym dobrze rozpoznawalnym elementem zmystowym w projektowaniu
postaci zwierzecych jest dodanie funkcji emitowania dzwieku/ow. Wiele gatun-
kow zwierzat funkcjonuje w naszej mentalnosci w skojarzeniu z pojedynczym,
uproszczonym dzwiekiem, postrzeganym jako standardowa wokalizacja. Ma to
swoj poczatek juz w zabawach i przekazach medialnych przeznaczonych dla od-
biorcéw wczesnodzieciecych — niemowleta uczone s3 mimikry, wydawania syla-
bicznych dZzwiekow i taczenia kategorii na podstawie dopasowywania zwierzecia
do wydawanego przez nie dzwieku. W grach typu Untitled Goose Game (House
House 2019) czy Stray (BlueTwelve Studio 2022) osobny klawisz przypisany jest do
wokalizacji. Miauknigcie lub gegniecie subtelnie wptywa na swiat przedstawiony
- najczesciej zwracajac uwage innych postaci na te kontrolowang przez gracza.
Pozwala wyrazi¢ osobnos¢ i zwierzecos¢ nieludzkiej postaci, dodatkowo zazna-
czy¢ jej obecno$é w §wiecie gry, bez wykonywania bardziej ztozonych czynnosci
mechanicznych.

Takie rozwigzania znamy tez spoza gier zwierzecych. Batman, czy WiedZmin
sa w stanie, aplikujac swoj ,tryb detektywa”, czy tez ,wiedZminskie zmysty” (spe-
cjalne mechaniki pozwalajgce na wnikliwg obserwacje otoczenia, identyfikowa-
nie tropdw i interaktywnych obiektow) prowadzi¢ sledztwa, wykorzystujac wska-
z6wki niezauwazalne dla innych. Sugeruje to, w przypadku obu bohateréw, pewne
pozaludzkie czy tez nadludzkie zdolnosci, konstytuujace ich wyjatkowos$¢ i po-
znawczg przewage nad przecietng osobg ludzka. Tworzenie mechaniki zmystowej,
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zaznaczajacej innos¢, jest ciekawym zabiegiem o duzym potencjale urozmaicania
rozgrywki i eksploracji obcych perspektyw. Cho¢ upraszcza nieludzkie poznanie,
jest sposobem na przybliZenie i zasygnalizowanie jego odrebnosci.

Kiedy grajac w Stray, skacz¢ moim kocim bohaterem z wentylatora na stromy
dach, nie szacuje¢ odlegtosci wzgledem mojego ludzkiego, spoczywajacego w fo-
telu ciala. Kiedy wybieram, czy podaza¢ ulicg slumsow, czy przecisnac sie przez
uchylone, niewielkie okienko, kieruja mna cele, mozliwosci i ograniczenia mojego
przybranego wirtualnego, rudego ciata. W Video Games and Embodiment, James
Paul Gee (2003) przywoluje kategorie zamieszkiwania i uciele$nienia. Podczas roz-
grywki dzialania mentalne graczki skierowane sa na §wiat gry i realizowane po-
przez wirtualne cialo i jego funkcje. W ten sposob zasiedla si¢ ona w wirtualnym
ciele i przestrzeni. Z jednej strony, posta¢ jest pewnym przekazanym jej projektem
do realizacji, ktory znacznie wptywa na doswiadczenie growego $wiata, z drugiej,
podlega jej woli i inwencji. Postawione zostaje jej wyzwanie wcielenia si¢ w Innego,
w jego cele i rzeczywistos¢.

W tym spleceniu zastepczego ciala/umystu postaci, poprzez ktéra gramy,
i $wiata, w ktérym si¢ zanurzamy, wytwarza si¢ konkretny sposob na przejscie
gry. Podlega on w jakims$ stopniu modyfikacjom 0séb uzytkujacych, ktore jednak
pozostaja podporzadkowane jego wymaganiom. Przekroczenie gry, jej systemu,
rzadko bywa mozliwe. Powyzsze zalezno$ci cechuja medium gier jako takie.

W przypadku gier zwierzecych jednym z celéw zaplanowanych dla gracza do
realizacji jest w jakim$ stopniu skuteczne i satysfakcjonujace stanie sie zwierze-
ciem. Wyzej wspomniane mechaniki zmystow sa przyktadem rozwigzan majgcych
czeg$ciowo pomoc w zamieszkaniu w innej zwierzecosci, poglebiac imersje, a czes-
ciowo wesprze¢ w realizacji celow rozgrywki. Szczegdlne znaczenie zwierzecosci
postaci osoby grajacej wynika z podjecia sie zamieszkania §wiata wlasnie poprzez
inny gatunek. Podporzadkowanie si¢ nieludzkiemu ciatu jest aktem subwersji
wobec panujacego paradygmatu wyzszosci Homo sapiens sapiens nad innymi ga-
tunkami. Taki zabieg moze by¢ interpretowany jako wielopoziomowe narzedzie
retoryczne o potencjale ksztaltowania relacji ludzko-zwierzecych i nieblahym wy-
miarze biopolitycznym.

Przy skutecznym wykorzystaniu ich ludologicznego potencjatu, mechaniki i wi-
zualno$¢ wystarczg, by poprzez dzialanie w ramach postaci wytworzy¢ w graczu
usytuowane zrozumienie wirtualnego $wiata, ciala i ich mozliwosci, bez koniecz-
nosci wprowadzania jezykowej narracji czy tekstu objasniajacego. Wspomniane
juz weczesniej Shelter 2 jest do$¢ ubogie w tekstowa narracje, co dobrze odzwier-
ciedla probe wyrazenia zwierzecego, pozajezykowego punktu widzenia. Wymaga-
nia gry przekazywane sg w znaczacej czesci za pomocg innych rozwigzan, takich
jak np. miauczenie mtodych, wystepujace z rézng czestotliwoscia zaleznie od po-
wagi sytuacji, w jakiej znajduja si¢ postacie (Bassey 2015). Tworcy zdotali wywola¢
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u odbiorcédw poczucie koniecznosci dziatania za pomocg sygnalow dzwigkowych,
ktore nie sa czescia Zadnego zobiektywizowanego systemu ludzkich znakéw. Roz-
wigzanie to siega glebiej — do sfery ssaczych instynktow i wiedzy zyciowej, ewo-
kujac potrzebe dziatania, bazujac na pozarozsagdkowych reakcjach na wokalizacje
wydawane przez mlode organizmy, ktérych funkcje biologiczne obejmuja m.in.
komunikacje z osobnikiem opiekunczym. Skuteczna miedzygatunkowa socjaliza-
cja ze zwierzgtami domowymi pozwala intuicyjnie zareagowac na sygnalizowane
potrzeby — zwrdci¢ na nie $wiadoma uwage i skloni¢ do poszukiwania rozwig-
zan. Dzigki uczynieniu osobami bohaterskimi gry przedstawicieli miauczacych
kotowatych twoércy mogli skorzysta¢ z rozpowszechnienia ,rozumienia” miaucze-
nia, ktore wynika z popularnosci kota domowego jako zwierzecia towarzyszace-
go. Warto zauwazy¢, ze nawet w przypadkach, gdy zwierzeciem przedstawionym
w grze nie jest gatunek o powszechnie znanym behawiorze, wysokie czestotliwosci
zawolan ssaczych mtodych nadal sg instynktownie interpretowane jako komuni-
katy alarmujgce i zwracajace uwage. Przykladem takiej gry moze by¢ pierwsza od-
stona serii Shelter (Might and Delight 2013), gdzie gléwnymi postaciami uczyniono
borsuki. Taki zabieg, angazujacy splot zmystow i pozajezykowych, miedzygatun-
kowych funkcji spolecznych, sktania osobe grajaca do poswiecania wigkszej uwagi
doswiadczeniu. Rozbudza zaciekawienie, wspiera dramaturgie budowania narracji
przy jednoczesnym uwrazliwieniu na nieludzkg zwierzecos¢.

W przypadku niektérych tytutdéw gier zwierzecych wyczuwalny jest brak kon-
sekwencji w przedstawianiu pozaludzkiej zwierzecosci. I tak w Stray nieludzka
posta¢ zdaje sie rozumie¢ sygnaly nadawane w sposob charakterystyczny dla
antropo-komunikacji. Gdy nad jego gtowa zapala si¢ neon w ksztalcie strzatki
wskazujacej dalsza droge, rudy kot, kierowany przez gracza, niechybnie nig po-
dazy. Zaznaczmy, iz nie dzieje si¢ tak tylko z powodu bycia kierowanym przez
ludzkiego gracza - gra nie oferuje zadnej alternatywnej drogi. Co wiecej, rozmo-
wy odbywajace si¢ miedzy kotem a robotami przekazywane sg graczowi w formie
zapisanych dialogéw. Sytuacje komplikuje uwieziony w robotycznym ciele ludzki
naukowiec, ktory petni role towarzysza i ttumacza miedzy robotycznym a zwie-
rzecym Innyms.

W tym przypadku fantazja wkraczania w sfere pozaludzka nie zostaje skutecz-
nie przekazana krytycznemu odbiorcy, a nowo zamieszkane cialo sprawia chwila-

3 Kwestia zwierzecych i zantropomorfizowanych cech kota w Stray wymaga prawdopodob-
nie szerszego komentarza poza niniejsza praca. Gra ta jest o tyle ciekawa, ze miesza wymie-
nione powyzej typowo ludzkie zachowania z detalicznymi animacjami, ktére naturalistycznie
odwzorowuja koci behawior. Nie wszystkie mechaniki, takie jak tworzenie przej$cia poprzez
przetaczanie beczki, ktéra ma postuzy¢ za podest, czy rozwigzywanie zagadek numerycz-
nych, catkowicie wykraczaja poza mozliwosci wyttumaczenia w ramach zwierzecej kognicji.
Niemniej jednak, wymagatoby to doktadniejszego krytycznego komentarza.
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mi zbyt wyraznie wrazenie przebrania. Co jednak nalezy uzna¢ za udane w Stray
to wynikajace z detalicznos$ci przedstawienia i koncentracji na kocich aspektach
projektu, zaprezentowanie postaci zwierzecej jako nieprzesadnie uproszczonej,
a w dodatku sprawcze;j.

Z punktu widzenia wspomnianego juz Eggertssona stworzenie skutecznej gry
zwierzecej wymaga zastosowania rozwigzan romansu psychologicznego, kto-
ry pozwala na przedstawienie zwierzecej postaci jako bardziej zlozonej i chroni
przed popadnigciem w skrajnos¢ redukcjonizmu behawioralnego. Z jednej strony
cechy zantropomorfizowane zwierzecej postaci oddalaja od zwierzecosci nieludz-
kiej, z drugiej jednak pewna ich doza pozostaje konieczna by rozgrywka byta zro-
zumiata, dostgpna i angazujaca dla umystu ludzkiego oraz rezonowala z nim na
jakim$ poziomie (Eggertsson 2022). Sfabularyzowanie pozwala wykroczy¢ poza
wylgcznie symulacyjny wydzwigk gry i ma szanse wyzwoli¢ empatyczne zaanga-
zowanie w odbiorcy. Dla marginalizowanej grupy, jaka sg zwierzeta inne niz ludz-
kie, wywolanie tego typu efektow moze by¢ znaczace. Wyzej wymienione tytuly
zdaja sie spetnia¢ eggertsonowskie zalozenia.

Doswiadczenie gry sprawia, ze uzytkownik przekracza pozorne binarnosci
i zaczyna si¢ czu¢ komfortowo, do pewnego stopnia familiarnie, w nieludzkim
ciele, realizujac poprzez nie swoje cele. Co prawda nieludzka zwierzecos¢ moze
zanika¢ w tym nadmiernym komforcie i prowadzi¢ do skolonizowania jej tym,
co czlowiecze. Dla grajacego, doswiadczenie zwierzecej postaci pozostaje ucieles-
nione poprzez jego ludzkie cialo, ktére ,wydtuza sie” i ,wypozycza” wirtualnemu
bytowi. Zaangazowanie poprzez motywacje i afekt, charakteryzujace taki kontakt
ze $wiatem wirtualnym, stanowitoby alternatywe dla zobojetnienia i relacji domi-
nacji czlowieka nad zwierzeciem innym niz ludzkie.

Aktualnie zjawisko ucielesnienia dzigki rozwojowi technologicznemu moze
by¢ rozwazane jako osiagajace nowe stopnie intensywnosci. W marcu 2024 roku
ogloszono, ze dzigki technologii Neurolinku sparalizowany uzytkownik jest w sta-
nie uzywac kursora na ekranie, wystarczajaco sprawnie, by prowadzi¢ rozgrywki
w szachy i Civilisation VI (the Guardian 2024). Sa to co prawda gry bez postaci
gracza, jednak przyklad ten przywotuje tak istotne dla rozwazan o ucielesnieniu
i fenomenologii doswiadczenie wirtualnego zjawiska mikrokontroli (Gee 2008).
Posta¢ lub awatar sg przestrzenia, w ktora rozciaga si¢ poczucie ciala, tak jak na
narzedzie, samochdd czy laske niewidomego (by postuzy¢ si¢ dobrze znanymi
z literatury fenomenologicznej przykladami). Styk palca z klawiaturg rozmywa
sie w §wiadomosci, klikniecie albo przesunigcie myszki staje si¢ ruchem ciata po-
staci. Habituacja do tego stanu sprawia, ze coraz bardziej ,zamieszkujemy” ten
aspekt rzeczywistosci, poddajemy si¢ flow rozgrywki. Jak w przypadku heideg-
gerowskiego mtotka, postac staje sie naszym narzedziem, a relacja z nim coraz
bardziej pierwotna, znaturalizowana (Merleau-Ponty 1962). Flow jest stanem
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glebokiego zanurzenia i polaczenia z wykonywang czynnoscia i jej narzedziami.
Poczucie jazni ulega w nim transformacji, czesto tracac swoje tradycyjne granice
(Csikszentmihalyi 2008). Posiadanie konkretnej postaci-ciata-proxy do wplywa-
nia na $§wiat — skupia uwage gracza. Niezaleznie od perspektywy pierwszo-, trze-
cio- czy x-osobowej, cialo pozostaje punktem koncentracji uwagi. To przez nie za-
chodzi interakcja ze $wiatem przedstawionym.

Gry nie tylko podejmujg opisane na wstepie tego podrozdziatu proby przedsta-
wien zmyslow w-growego ciala, ale angazuja takze pozagrowe cialo i zmysly gra-
cza. Pozostawanie naszego materialnego ciala przed ekranem nie stoi w sprzecz-
nodci z cielesng imersja. Nierzadko migkka pufa pozwoli zapomniec¢ o ciezarze
wlasnego, ludzkiego ciala, kiedy nasze zmysty i sily mentalne angazuja si¢ w wir-
tualng przestrzen. Rozgrywka z wykorzystaniem awatara przenosi w stan ,,prote-
tycznej teleobecno$ci” (,,prosthetic telepresence” Klevjer 2012). Wedle koncepcji
Merleau-Ponty’ego, poznanie zawsze jest uciele$nione, a swiadomo$¢ funduje sie
na sferze cielesno-doznaniowej (Merleau-Ponty 1962). Tak wigc zaangazowanie
wielozmystowe jawi sie jako istotne w przekazywaniu nowych perspektyw, pod-
kreslajac duzy wplyw, jaki moze mie¢ zapozyczenie innego ciala na sposoby my-
$lenia i neurogeneze.

Media ewokujace odczucia pozawizualne szczegdlnie wyczulaja i wzmagaja
aktywnos¢ zainteresowania poprzez zaangazowanie ciala i ucielesnionej $wiado-
mosci w szerszym stopniu. Gry zwierzece, ktére zmuszaja twércow do szukania
rozwigzan zabarwionych nieludzka zwierzecos$cia, wykraczajacych poza ustanda-
ryzowane doswiadczenie ludzkie, majg tym wiekszg szanse na nowatorsko$¢ w tej
gestii. To znéw moze decydowac o sile ich wptywu na ksztaltowanie sie¢ wyobrazen
o relacjach ontologicznych i etycznych miedzy gatunkami. Richard Kearney w Fi-
lozofiach dotyku... zauwaza:

[...] dotyk to skrzyzowanie pomigdzy mna, a tym wszystkim co mnag nie jest, wla-
czajagcym mnie w gre ciala ktéra ponownie faczy ,tam” z ,tutaj” - laczac obcego,
tam w $wiecie, z moja ucielesniong obecnoscia w tym konkretnym czasie i miejscu.
W tym sensie dotyk petni funkcje niezastgpionego narzedzia miedzycielesnosci,
a w konsekwencji moralnej, empatii4 (Kearney 2020).

Obok wzroku, stuchu i ruchu, dotyk staje sie coraz powszechniej angazowanym
w rozgrywke zmystem. Nie dotyczy juz tylko standardowego kontaktu z hardware,
jak dotykanie guzika czy galki, ale rozszerza si¢ na plejade rozwiazan technologii
haptycznych, VR, obejmujacych coraz wigksze powierzchnie odczuwajgcego ciata,
a tym samym uciele$nionej $wiadomosci. Propriocepcja pobudzana jest coraz pet-

4 Jesli nie zaznaczono inaczej, wszelkie ttumaczenia sg autorskie.
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niej, a relacja ze $wiatem wirtualnym staje si¢ bardziej ,,podstawowa”s. Wptywowi
rozgrywki poddajg si¢ rowniez inne zmysty, ktérym trudniej przypisac¢ konkretny
organ, takie jak np. poczucie czasu, podkreslajac totalno$¢ wplywu angazujacego
tekstu kultury na $wiadomo$¢ odbiorcy.

W przypadku doswiadczenia skutecznie zaprojektowanej gry wideo przeko-
nujace wrazenie wcielenia si¢ sprawia, ze calg sobg angazuje si¢ w rozgrywke.
Smier¢ w Stray jest dla mnie wyjatkowo ,wisceralna”, trzewna, niemalze odczu-
wana w moim ludzkim ciele. Ekran czerwienieje, rozbrzmiewa krzyk kota, jego
ciato nieruchomieje. Czuje niklg sugestie bolu i skurcz wnetrznosci, spowodowane
nie tylko brutalnoscig sceny, ale réwniez nagtym dysonansem bycia rozdzielonym
z moim zapozyczonym cialem. Moment ten przeksztalca moja postaé, z przedtu-
zenia mojej obecnosci i sprawczosci do odrebnego przedmiotu-narzedzia. Zauwa-
zam znaczny spadek zaangazowania w rozgrywke, ktory wzrastal bedzie znéw po
wydaniu komendy ,,replay” az do ponownego osiagniecia stanu imersji i flow.

Powyzej opisuje wybrane rozwigzania, dzigki ktorym gry zwierzece umozli-
wiajg ludziom dostep do symulacji doswiadczenia nieludzkiego. Zanim przejde do
dalszych opiséw, chciatabym odnies¢ sie do problematycznych aspektow imitacji.
Interesujaca perspektywe krytyczna oferuje odczytanie gier o aspekcie symulacyj-
nym (do ktdérych nalezy wiele ,animal games”) z perspektywy technologii inwi-
gilacyjnych. Symulatory ,,zwierzecosci nieludzkiej” przypominajg o zjawisku po-
pularyzacji filméw przyrodniczych, fotografii dzikiej przyrody, trakeréw, kamer
i fotoputapek dostepnych online (Walsh 2014; Pick 2015). Wpuszczajg nas w swiaty
zwierzece, do ktérych dostep bez nich bytby niemozliwy, naruszajac prywatnosé
i reprodukujac dynamiki biowtadzy konstytuujace czlowieka jako suwerena, do-
minatora pozostalej natury. Gry korzystaja ze zdobyczy ,podejrzanych” przez
starsze media. W Endling — Extinction is forever wraz z rozpoczeciem rozgrywki
gracz uzyskuje dostep do nory, w ktérej odbywa si¢ porod sploszonej lisicy. Co
wiecej w sekunde po nim otrzymuje mozliwos¢ modyfikowania umaszczenia kaz-
dego lisa z miotu. Nie tylko wkracza w scen¢ intymna, ktorej szczegdtowe wyobra-
zenie (w stylu wizualnym Endling wtdrnie zeschematyzowane) mozliwe jest dzigki
»podgladactwu” przyrodnikow, dodatkowo wnika bezposrednio w cielesnos$¢ $le-
pych lisiat.

Niezwykle wymownym jest, iz zachodzi zbieznos¢ tytutéw miedzy gra, a pra-
ca Diany Leonek. Endlingé (2019) jest instalacja dzwiekowa zlozong z zaspiewow

5 Natemat podstawowej roli propriocepcji w poznaniu zobacz np.: M. Ratcliffe (2008). Feelings
of Being: Phenomenology, psychiatry and the sense of reality. Oxford University Press. https://
doi.org/10.1093/med/9780199206469.001.0001

6  Endling - termin oznacza ostatniego osobnika wymierajacego gatunku, po raz pierwszy uzyty
w 1996 roku, w czasopi$mie Nature. Nastepnie w 2001 na wystawie w Narodowym Muzeum
Australii, gdzie wystawiono skore ostatniego tygrysa tasmanskiego.
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jednych z ostatnich przedstawicieli niezyjacych juz gatunkéw ptakéw. Oba dzieta
kultury problematyzuja obserwacje cierpienia i $mierci istoty zwierzecej w wy-
miarze jednostkowym i gatunkowym, rejestrujac i reprodukujac ja w nieskonczo-
nosc¢.

Relacje

Przeptywy miedzy graczem (czlowiekiem) a postacig (symulacja zwierzecia nie-
ludzkiego) sprawiajg, ze tradycyjnie postrzegany, pod wpltywem post-kartezjan-
skiego dualizmu, roztam miedzy ludzkim a zwierzecym wydaje sie tymczasowo
zmniejszaé. Gry s3 medium podkreslajagcym temporalnosé. Jako takie, pozwala-
ja na eksperymenty z tymczasowym przyjmowaniem perspektyw, wartosci, cial
oraz na zawieszenia pozagrowych porzadkéw. Kiedy zwierze zastepuje humanoida
w roli grywalnej postaci, popularne zalozenia wielu §wiatoéw i rozgrywek ulega-
ja przeobrazeniu. Na przyklad czesto wystepujace na przestrzeni calego medium
zwierzeta-przeciwnicy nie implikujg juz opozycji natura-kultura, przyroda-czto-
wiek, a nawigzujg raczej do swoistego ,,porzadku naturalnego” ekosystemow i fan-
cuchow pokarmowych.

We wspodlczesnym $wiecie, gdzie cztowiek pozbawiony jest naturalnych drapiez-
nikow i tkwi obwarowany zdobyczami technologii na szczycie fancuchéow pokar-
mowych, zmieniajac przynalezno$¢ gatunkowsa zamieszkiwanego ciala, niechyb-
nie zmieniamy tez perspektywe. Zapomniana przez gatunek ludzki, w kontekscie
ekosystemowym, perspektywa ofiary (Tyler 2022) obnaza przestrzenie unikane,
nieuprzywilejowane, w podobny sposob jak czyni to np. genre horroru i jemu po-
krewne (na szczegdlng uwage zastugiwalby tu ekohorror). W kontekscie kontaktu
ze zwierzeciem nieludzkim takie przesuniecie kieruje w strone pogtebiania odczué
empatycznych wzgledem konkretnego rodzaju Innego. Szczegélnie interesujace sg
przypadki ukazujace zamiane perspektywy, kiedy to Czlowiek jest przeciwnikiem
dla zamieszkanego przez gracza zwierzecia. Za przyklad moze postuzy¢ Endling,
w ktdrej to grze postaci ludzkie sg bezposrednim zagrozeniem dla lisicy i jej mto-
dych. Ciekawym zabiegiem jest wprowadzanie w tozsamo$¢ nie-ludzka poprzez
opozycje — defamiliaryzacje estetyczng czlowieczych postaci niezaleznych.

Angazowanie si¢ w nieantropocentryczne rozgrywki posiada niewatpliwy
wymiar edukacyjny - pozwala na ,doswiadczenie” ekosystemdw i ich dziatania
z nowej perspektywy - nieludzkiej, a aktywnej. To znéw umozliwia wytwarza-
nie alternatywnych ich rozumien oraz usytuowanie wiedzy wyabstrahowanej, za-
pozyczonej z wynikow raportéw i badan, w cyfrowych bytach i przestrzeniach.
Co wigcej, gry ze zwierzecg postacia lub awatarem mogg sta¢ si¢ odskocznia od
wszechobecnej logiki systemdéw neoliberalnego kapitalizmu - od koniecznosci
ciaglego wzrostu (,levelowania”), akumulacji i postepu. Tak przynajmniej funk-
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cjonujg niektdre z nich, cho¢by wspomniane juz Stray i Shelter 2. Ulepszenia czy

systemy osiggnie¢ wystepujace w tych tytulach sg znacznie subtelniejsze niz te

obecne zazwyczaj w medium i opierajg sie w znaczacej mierze na eksploracji oraz
kontakcie ze $wiatem gry i jego mieszkancami, a takze zbieraniu wiedzy i relacji
zamiast dobr materialnych?. Nalezy jednak pamigtac, Ze gra zwierzeca nie musi

z definicji kierowac si¢ ekonomig alternatywna; jest to wylacznie mozliwos¢. Ma-

neater (Tripwire Interactive 2020) bylby przyktadem tytutu skupionego na zwie-

rzecej postaci, w ktérym akumulacja ulepszen jest wrecz subwersyjnie przeryso-
wang cechg rozgrywki.

Chce podkresli¢, iz w kontekscie rozpatrywania relacji i przeplywéw miedzy
grajacym a jego postaciag nie wolno zapomina¢ o filtrze nakltadanym na ten prze-
plyw przez gre jako artefakt kultury i technologie. Nie tylko otwiera to kolejne
mozliwosci krytyczne, ale rowniez pozwala znaczaco poglebi¢ analize8. Warto
powrdci¢ tu do watku perspektyw (pierwszoosobowej, trzecioosobowej, rzutu izo-
metrycznego, itd.). Zgodnie z wynikami badan neurokognitywistycznych wybor
danego rozwigzania ma wplyw na orientacje przestrzenng w srodowiskach wir-
tualnych oraz percepcje spoteczng (Amorim 2003). W omawianych w niniejszym
artykule grach mamy do czynienia gléwnie z perspektywa trzecioosobows i izo-
metryczng - obie to przyklady pozacielesnego punktu widzenia. Wedlug badania
Characterizing embodied interaction in First and Third Person Perspective viewpo-
ints widok trzecioosobowy moze by¢ postrzegany jako zarazem mniej efektywny
w tworzeniu wrazenia wcielenia niz pierwszoosobowy, a z drugiej odpowiada za
wiekszg swiadomos$¢ ulozenia i otoczenia ciata (Debarba i in. 2015). Perspektywa
pozacielesna zawsze spoglada na $§wiat gry oczami ,,spoza” i ,sponad”, ktore widza
wiecej i sa w stanie skontekstualizowa¢ ciato w $wiecie, jednoczesnie dystansujac
sie od niego.

Autorzy podkreslaja wiec potencjal perspektywy widoku pierwszoosobowego
jako ewokujgcego wcielenie. Inne zdanie na temat funkcjonalno$ci ma Anat Pick.
7 Warto zauwazy¢, ze zaréwno Stray, Shelter, jak i Endling wprowadzaja zwiazki rodzinne jako

podstawe swojego watku fabularnego. W dwdch ostatnich mamy do czynienia z przedstawie-
niem macierzynstwa, prawdopodobnie ze wzgledu na jego powszechne zrozumienie i nazna-
czenie nim w jakim$ stopniu dos$wiadczenia wielu istot zywych zblizonych do cztowieka na
drzewie filogenetycznym. Familiarno$¢ dla gracza narracji rodziny i macierzynstwa sugeruje
konstytuowanie sie tozsamosci ponadgatunkowej - ssaczej. Z drugiej strony gry te podkre-
$laja réznice miedzy cztowiekiem i innymi zwierzetami, poprzez cho¢by bezposrednie przed-
stawienie drapieznictwa lub wspomniane juz bycie ofiara.

8 Istotno$¢ mediacji interfejsu miedzy osoba grajaca a postacig ciekawie komentuje Michat
Ktosinski. W Ontologie interfejsu: afordancja w swiatotwdrstwie podkresla on istotno$¢ sprze-
toéw i interfejséw analogowych, zaznaczajac wtasnie ,problem zamieszkiwania” i ,negocjowa-
nia czy (de)konstytuowania podmiotowosci”. Pochyla sie nad rozwazaniem ontologi/i inter-
fejsu, by prowadzi¢ swoja analize egzystencjalnego wymiaru gier cyfrowych (Ktosinski 2023).
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Wedlug niej perspektywe pierwszoosobowsa cechuje przede wszystkim naruszanie
przestrzeni Innego, ktére nic nie wnosi do jej zrozumienia. W ramach wspomnia-
nego powyzej rozwazania na temat technologii inwigilacyjnych, Pick korzysta
z konceptow filmoznawczych méwiac:

Widok pierwszoosobowy mozna poréwnac do przejazdzki fantomowej (panoramy)
- zamocowania kamery na pojezdzie w ruchu, w celu wywolania ekscytacji. Nie
moéwi nam nic o tym jak to jest by¢ wielorybem, tak jak przejazdzka fantomowa
nie moéwi nic o tym jak to jest by¢ pociagiem (Pick 2015).

W przypadku perspektyw trzecioosobowej lub izometrycznej, zwierzeca po-
sta¢ w wiekszo$ci przypadkow odwrdcona jest do gracza tytem, przez co nie moze
tu doj$¢ do konstytuujacego go jako Innego sartrowskiego spojrzenia. Ciekawym
przetamaniem tego stanu jest Stray - rozgrywke wienczy scena, w ktorej rudy kot
~wydostaje sie” zaréwno z podziemnego miasta, jak i spod kontroli gracza. Odcho-
dzi do $wiata na powierzchni, koniczac swoj epizod katabazy — zstapienia w pod-
ziemia - i pozostawiajac punkt widzenia gracza za sobg, zatrzymany w miejscu.
W ostatniej chwili odwraca sig, patrzy przeciagle w jego kierunku i powolnie mru-
ga. Jest to powszechnie znany koci gest wyrazajacy zaufanie.

Nie uwazam, zeby takie przelamujace monotonie rozgrywki zabiegi, jak opi-
sana powyzej sekwencja, byly do tego konieczne, jednak przyczyniaja si¢ do wy-
twarzania spolecznej relacji z niematerialnym bytem, awatarem zwierzecym, jako
Innym. Dzigki nim wydaje si¢ on natchniony ,aurg” (Han 2024). W grze zwierze-
cej samo zaistnienie postaci wyraznie zwierzecej (nie ,,cipherous animal”), jako
punktu skupiajacego odpowiada za wytworzenie historii z ,,bezdusznego stosu
informacji” (Han 2024), juz przez sama jej nieludzko$¢, niezaleznie od punktu
widzenia i innych zastosowanych rozwigzan. Ze wzgledu na opisywane we wczes-
niejszych fragmentach odczucie kontaktu z czym$ Zywym i umierajacym, beda-
cym we mnie, obok mnie i poza mna, w grach z trzecioosobowym punktem wi-
dzenia sklaniatabym si¢ do szczegdlnego cenienia wlasnie ich jako dajacych szanse
na uciele$nione usytuowanie si¢ wzgledem doswiadczenia Innego.

Podkreslaja to przygladajacy sie tym procesom z bardziej antropocentrycz-
nej perspektywy neurosocjokognitywisci Hanne De Jaegher, Ezequiel Di Paolo
i Shaun Gallagher. Wskazuja, Ze wirtualne istoty moga stanowi¢ dobry materiat
do neurofenomenologicznych badan wzorcéw rozumienia Siebie i potaczenia z In-
nym na poziomie spolecznym. Jednak zaznaczajg tez, Ze interakcje z nimi, cho¢
angazujace, nie spetniajg wszelkich warunkéw integracji spolecznych w ich ro-
zumieniu (De Jaegher i in. 2010). Nalezy pamieta¢, iz nie do$¢, ze sposoby po-
strzegania bytu cyfrowego sa roznorodne i inherentnie subiektywne, moga ulega¢
zmianie nawet podczas jednego doswiadczenia growego (Banks, Bowman 2016).
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Co warto zauwazy¢ w kontekscie tej pracy, to wystepowanie podobienistwa w pew-
nym odczuciu niemozliwosci pelnego kontaktu z tym, co Inne, czy zwierzece, czy
cyfrowe. Doswiadczanie ich charakteryzuje si¢ poczuciem obcosci i obecnosci
zarazem. Cho¢ cyfrowa perspektywa jawi si¢ jako szansa na eksploracje innosci,
pozostaje pozbawiona taktylnosci i cielesnosci.

Cze$¢ myslicieli postrzega technologie cyfrowe jako przyczyniajace sie do po-
glebiania dystansu. Byung-Chul Han posuwa si¢ do opisania ekranu jako ,,ostania-
jacego” przed rzeczywistoscia, pozwalajacego na ,ogolocenie z innoéci” i ,,skonsu-
mowanie” Innego (Han 2024). W opozycji do wizji Hana plasujg sie np. badacze
gier, tacy jak m.in. Westerlaken i Gualeni (2014, 2016), eksplorujacy potencjal ar-
tefaktow cyfrowych w poznawaniu i rozwazaniu relacji ludzko-zwierzecych. Mo-
tywowani filozofig posthumanistyczng i krytycznymi studiami nad zwierzetami,
starajg sie wytworzy¢ przestrzenie dla uzyskiwania wiedzy usytuowanej i wspol-
tworzonej miedzygatunkowo. Ich badania moga pokusi¢ sie o tak mocne zalozenia,
gdyz zawierajg bezposrednig kooperacje materialnych, zywych jednostek zwierze-
cych (w dzialaniach tych badaczy braly udzial m.in. koty, pies i mrowki).

Nawet jesli omawiane w niniejszej pracy projekty growe nie posuwajg sie az
tak daleko w angazowaniu zwierzat w produkcje, z samej eggertsonowskiej defi-
nicji gier zwierzecych wynika ich posredni udzial. Potrzebny jest on w tworzeniu,
w postaci ,wiedzy przyrodniczej”, ktéra akumulowana jest nie inaczej jak przez
badania i obserwacje materialnej przyrody (Eggertsson 2022).

Uwagi koricowe

Ciata zwierzece funkcjonujg jako atrakcyjne ikony w kulturze. W mediach cy-
frowych stanowiag czes¢ funkcjonalnych metafor i bywaja uzywane jako awatary.
Sam awatar za to traktowany jest przez uzytkownikow ,zarazem jako znak, jako
byt i jako symbol” (Kaminska 2011). To, Ze mam do czynienia ze zwierzeciem,
a nie np. abstrakcyjnym ksztaltem kursora, jest jednym z czynnikéw decydujg-
cych o wytwarzaniu zaangazowania w grach zwierzecych. Sygnalizowana wie-
lokrotnie, cho¢by przez Tomasa Nagela albo Jakoba von Uexkiilla, niemozliwos¢
wkroczenia w do$wiadczenie zwierzece (Nagel 1974; von Uexkiill 1934), wydaje si¢
posiada¢ wysoki potencjat ludologiczny, co udowadniaja nam nieskonczone, orbi-
tujace wokot zwierzecia nieludzkiego wytwory kultury rozrywkowej. W czasach,
gdy podgladany, reprodukowany i upraszczany $wiat zwierzecy ulegt odczarowa-
niu, gry zwierzece majg szanse nie tylko zbliza¢ do podejmowania alternatyw-
nych perspektyw. Rejestrujg i spelniajg ludzkie kolonizatorskie fantazje dostepu
do calodci ciata i doswiadczenia zwierzecego. Co wiecej, moga by¢ rozumiane jako
swego rodzaju muzealnictwo natury w erze szostego wielkiego wymierania. Nar-
racja utraty, widoczna w pracach wielu komentatoréw nastania ery cyfrowej, jak
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cho¢by cytowanego powyzej Hana, ostrzega przed oddaleniem si¢ od materialnej
rzeczywistosci i entropijnymi zapedami przestrzeni wirtualnych. Juz przeszto pét
wieku temu John Berger prowadzil rozwazania poniekad ikonoklastyczne, wska-
zujac, ze $wiat ogrodow zoologicznych i mass mediow odziera zwierzeta ze znacze-
nia i sprowadza do pozbawionych glebi wizualnych ikon (Berger 1980). Nie chcia-
tabym jednak wpas¢ w putapke mitologizowania przeszlosci. Mozliwe, ze nigdy
nie istnial §wiat poglebionej intymnosci miedzy Mng a Innym, ktérego istnienie
powyzsi autorzy zdaja sie sugerowac®’. W podobnym duchu rozbrzmiewaja stowa
Anat Pick: ,,[...] pomimo tego, Ze przybliza perspektywy zwierzecia, technologia
inwigilacyjna (tracking technology) pozostaje gleboko antropocentryczna” (Pick
2015). Czyzby przetwarzanie zwierzecych egzystencji na byty wirtualne i tworze-
nie z nich grywalnych do$wiadczen bylo czescig tej samej machiny, co ona? W ja-
kim zakresie gra i wirtualny §wiat moga stanowi¢ rozwigzania nowego dotykania,
a w jakim pozostaja zjawiskiem przykladajacym sie do postepujacej dematerializa-
cji? Pytania te pozostaja wyzwaniem dla pragnacych tworzy¢ gry zaangazowane.
Na tym zreszta wyzwania si¢ nie koncza. Formacyjny wymiar gier zwierzecych
zakladalby nie tylko skuteczny, sprawnie funkcjonujacy projekt, ale takze zaanga-
zowanie i otwarto$¢ gracza, na ktéra produkt nie ma wplywu, a zadna narracja nie
kontroluje. Warto zaznaczy¢, ze teoretyzuje w niniejszej pracy na temat pewnych
mozliwych efektdw, jakie gry zwierzece moga mie¢. Finalne do$wiadczenie gra-
cza z konkretnym tytutem bedzie duzo bardziej subiektywne i nieprzewidywalne.
Moze w przyszto$ci starannie zaplanowane badania osob grajacych mogltyby wy-
kaza¢, czym faktycznie skutkuja.

Dla gier zwierzecych dobra drogg wydaje si¢ ta, w ktorej symulacja jest w nie-
wielkim stopniu zantropomorfizowana. Zgodze¢ si¢ z Eggertssonem, ze stworze-
nie ,udanej gry zwierzecej” wymaga inkorporacji wiedzy interdyscyplinarnej,
zarowno z zakresu humanistyki, jak i nauk przyrodniczych (Eggertsson 2022),
ktére pozwola na skonstruowanie mozliwie najbardziej zblizonych do rzeczywi-
stosci domyslow na temat doswiadczania $wiata przez zwierzeta i/lub najbardziej
efektywnie wesprag wzajemne zrozumienie i kreowanie bardziej etycznie odpowie-
dzialnych wersji przysztoéci. Sam autor ujmuje to tak:

Wchodzenie w interakeje z protagonista zwierzgcym - fikcyjnym, cyfrowym, teksto-
wym lub wizualnym - i traktowanie powaznie jego Zycia powinno mie¢ pewne kon-
sekwencje w rzeczywistoéci, poniewaz gracze stajg si¢ naznaczeni zwierzeca (,,be-
stial”) pamiecig, ktéra nie powinna by¢ fatwo ignorowana (Eggertsson 2022).

9 Krytyke Bergera mozna znalezé choéby w: J. Burt (2005). John Berger’s ‘Why Look at
Animals?”: A Close Reading. Worldviews: Global Religions, Culture, and Ecology, 9(2), 203-218.
https://doi.org/10.1163/1568535054615321
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Wykraczajac poza krytyke eggertsonowska, niniejsza praca podkresla znaczaca
role uciele$nienia osigganego poprzez stymulacje m.in. propriocepcji i mikrokon-
troli w ksztaltowaniu doswiadczenia transformatywnego.

Zastanawiajacym jest, do jakiego stopnia mozliwa jest ekstrapolacja — przenie-
sienie poza $wiat gry przekonan i wiedzy usytuowanej zdobytej w trakcie rozgryw-
ki. Czy wysitki tworzenia i wchodzenia w interakcje ze zwierzecymi postaciami
pozwalajg nam ksztaltowa¢ i poglebi¢ zrozumienie zwierzat innych niz ludzkie
w kontekstach pozawirtualnych?

To, ze takie przeplywy zachodza miedzy medium rozrywkowym a ludzkimi
umystami, zostalo udowodnione juz parokrotnie, cho¢by w badaniu Literary Fic-
tion Influences Attitudes Toward Animal Welfare, w ktérym to wykazano, iz fikcja
literacka ma wplyw na stosunek do innych gatunkéw (Matecki i in. 2016). Kon-
kretnie przekazu idei kulturowych przez gry dotycza takie prace jak The Cultu-
ral Impact of Video Games: A Systematic Review of the Literature (Cerezo-Pizarro
i in. 2023), ktore wyraznie zaznaczajg role gier cyfrowych jako narzedzi edukacji
i socjalizacji. Jakkolwiek prace te uzasadniaja powazne traktowanie potencjalu
gier do przekazu idei i charakteryzujg wiele z zachodzgcych w nich mechanizmoéw,
nie przynosza ostatecznych odpowiedzi na istotne pytania co do sity, trwalosci
i zakresu takich oddziatywan.

Jak mozna zauwazy¢, gry zwierzece, mimo deklarowanych prob skupienia sie
na Zwierzecym Innym, niosg ze sobg znaczacy fadunek uproszczonej antropomor-
fizacji, skutkujacej wypaczeniami zrozumienia Innego. Juz sam wptyw ludzkiego
gracza na poruszanie si¢ zwierzecej postaci i wykonywanie zadan wprowadza ko-
lejny poziom nieuniknionej antropomorfizacij.

Kazda wiedza usytuowana (situated knowledge) uzyskana w wyniku zastoso-
wania tworzonych przez czlowieka systemow pozostaje ludzka, nazbyt ludzka
(Menschliches, Allzumenschliches). Nawet w okreslaniu perspektywy ludzkiej uzy-
wa sie uogdlniajacego, pelnego ograniczen i stronniczosci modelu, ktéry zwrotnie
konstruuje pewien wykluczajacy model cztowieczenstwa. Watpliwos¢ budzi, czy
gry sa w stanie nasaczy¢ swoje do$wiadczenie czymkolwiek inherentnie nieludz-
ko zwierzecym. W jakim stopniu pozwalajg eksplorowa¢ zwierzeco$¢, a w jakim
stwarzajg tylko pozor i ograniczajg sie do tworzenia kodowych zwierzgt. Rozwa-
zajac wiedze usytuowana, mowimy o wiedzy, ktdra jest zawsze osadzona w okre-
$lonym kontekscie kulturowym, spotecznym czy osobistym, co wprowadza pewne
ograniczenia i subiektywizm. Jednym ze sposobdéw unikniecia tego mechanizmu
moze okazac sie tworzenie i wchodzenie w interakcje z tytutami i awatarami, tak
by przyczyni¢ si¢ do otwierania naszych gier na réznorodno$¢ perspektyw, nie
tylko poza-ludzkich. Tworzenie przedstawien i mozliwosci aktywnego zamiesz-
kania, wcielenia si¢ w Innego, otwiera szanse na szersze, bardziej swobodne mysle-
nie o normie i konstruowanie growych doswiadczen na nowo. Pozwoli to unikna¢
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powtarzalno$ci w medium, uczyni je przestrzenia bardziej inkluzywna i otworzy
je na eksperymenty mys$lowe kwestionujgce zagadnienia tozsamosci. Wyobraz-
nia jest jednym z narzedzi, ktére mogg pomdc w przelamywaniu barier. Umoz-
liwia ona wyobrazanie sobie sytuacji, perspektyw i realnosci, ktore wykraczajg
poza bezposrednie doswiadczenie i istniejace modele myslenia. Mozna jg zatem
postrzegac jako srodek do eksplorowania alternatywnych sposobéw rozumienia
i postrzegania $wiata, co jest kluczowe w probach zrozumienia Innego. W koope-
racji z technologia, poprzez narzedzia cyfrowe i media, moze by¢ uzywana do eks-
plorowania i tworzenia alternatywnych rzeczywistosci oraz wizualizowania tego,
co pozornie niewidoczne i abstrakcyjne0. Jak ujmuje to Klosinski:

To, czy w danym momencie zaangazowani jesteSmy w fikcje, nie zmienia material-
nego i srodowiskowego charakteru tego zaangazowania: uwiklane jest ostatecznie
zawsze ludzkie bycie, egzystencjalnie skazane na §wiat takich lub innych afordancji
(Klosinski 2023).

Dzialania spekulatywne maja szans¢ doprowadzi¢ do rozszerzenia i przedysku-
towania samej kategorii anthropos. Mialoby to szanse doprowadzi¢ do ,zdjecia
klatwy” z samego mechanizmu antropomorfizacji. Moze wlasnie era informacji
cyfrowej przyniesie nowe rozumienie ludzko-zwierzecych splatan i uwarunkowan
biopolitycznych, i w tym sensie okaze si¢ nie utratg, a zyskiem. Nie watpie, Ze rola
ktdra gry cyfrowe, rozwazania cial wirtualnych i ich relacji odegraja w zmianach
spotecznych przysztych dziesigcioleci, bedzie fascynujaca.

Artykul ten ma sygnalizowa¢ wlasnie to - pewne mozliwoéci ,,zainfekowa-
nia” Innym poprzez kontakty wirtualne. Jest proba przyjrzenia si¢ niewielkiemu
wycinkowi takich wplywoéw i, jak juz zostalo wspomniane, zaledwie sygnalizuje
interesujace poglebienie tematu awatardw, jakie oferuja gry zwierzece. Sg one cie-
kawym tropem, ktdry, wsparty przez rozwdj technologiczny, ma szanse¢ ubogaci¢
eksperymenty z obcg czlowiekowi sensoryka. Te za§ moga sta¢ sie plastycznym
medium eksploracji perspektywy zwierzecej, a takze znalez¢ zastosowanie w in-
nych obszarach". Poprzez swoja transmedialnos¢ i interdyscyplinarno$¢, taczenie
rozwigzan narracyjnych, §wiatotworczych, przestrzennych, mechanicznych, teks-

10 Na temat transformatywnych mozliwoséci wyobrazni zobacz np.: D.J. Haraway (2016). Staying
with the Trouble. Making Kin in the Chthulucene. Duke University Press. https://www.duke-
upress.edu/staying-with-the-trouble; R. Kearney (1988). The Wake of Imagination: Toward
a Postmodern Culture (1st edition). Routledge.

1 Przyktadowo przyczyni¢ sie do zrozumienia perspektywy i rozwiniecia sieci wsparcia dla 0s6b
niepetnosprawnych, neuroréznorodnych. Nalezy jednak pamietac, ze takie dziatania pozo-
stang obarczone podobnymi ograniczeniami, tj. m.in. ryzykiem voyeuryzmu, jak wspomniana
eksploracja perspektyw zwierzecych.
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towych, wizualnych, dZwiekowych, itd., oferujg nieocenione pole do spekulacji na
temat zagadnien poznania, etyki i ontologii. Richard Kearney w trakcie swoich
rozwazan na temat filozofii dotyku zauwaza:

Nasza wspolczesna kultura cyfrowa jest wyraznie kulturg ekskarnacji miast inkar-
nacji, co sprawia, ze tym pilniejsze staje si¢ popieranie filozofii ucielesnienia, ktdre
obiecujg nowe sztuki dotyku (Kearney 2020).

Mozliwe, ze do nowego uciele$nienia i sztuk dotyku mozna dotrze¢ poprzez
eksperymentalne praktyki w §wiatach cyfrowych, a wstepem do tego mogtoby by¢
wlasnie przyjrzenie sie mozliwosciom i uwiklaniom zwierzecych postaci.
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Book Review: Gra jako obiekt oporny.
Performatywnosc w relacji gracza i gry
cyfrowej by Justyna Janik

Abstract

Justyna Janik’s book takes up the topic of the materiality of video games and
proposes analyzing it using a posthumanist perspective. The Author introduces
the concepts of intra-action (Karen Barad) and bio-object (Tadeusz Kantor), which
she uses as tools to describe the specificity of the relationship between humans and
video games, which is a form of constant communication and sharing of agency
between the player and the simulation elements. Janik’s book is an interesting study
of the autonomy of the game object and the resistance it manifests. This provides
an inspiring basis for reflection on the materiality of software, the occurrence of
glitches, the preservation of games, the technical background of the game, and the
traces left by other players.

Keywords: intra-actions, bio-object, materiality, glitch, game preservation

Jak rozumie¢ materialno$¢ oprogramowania? Czy gra moze stawia¢ nam opdr? Na
czym polega autonomia elementéw wspdttworzacych przestrzen rozgrywki? Co
moze zaoferowaé nam przyjecie trans- lub posthumanistycznej perspektywy w ba-
daniu gier? Powyzsze pytania przynajmniej cze$ciowo wskazujg obszar rozwazan
Justyny Janik nad specyfika tego interaktywnego medium. Ksigzka Gra jako obiekt
oporny to, jak podkreséla sama Autorka, ,,proba analizy relacyjnej ontologii obiektu
gry cyfrowej ufundowana na opisie performatywnej relacji gracza i gry” (Janik
2022, 8. 11). Wspomniany zwigzek uzytkownika z cyfrowym $rodowiskiem mozna
charakteryzowa¢ przez pryzmat wzajemnego wplywu, poniewaz gra ,nigdy nie
znika z pola widzenia gracza calkowicie, zawsze jest obecna i czeka na moment,
w ktérym bedzie mogla zamanifestowac swoja obecnos¢” (s. 11). Oznacza to, ze
procesy zachodzace podczas rozgrywki nie sg rezultatem wylacznie dziatan gra-
jacego, ale takze wypadkowa reakcji na nie czesci interfejsu oraz poszczegolnych
elementow wirtualnej przestrzeni.

Swoje rozwazania dotyczace materialnosdci i opornosci gier cyfrowych Janik
rozwija wokdt dwdch wyjasnianych na gruncie posthumanizmu koncepcji: intra-
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-akeji Karen Barad oraz bio-obiektu Tadeusza Kantora. Przy ich pomocy Autorka
wykazuje zasadno$¢ zréwnania pozycji gracza i gry, a tym samym porzucenia po-
dziatu na sprawczo$¢ aktantow ludzkich i nie-ludzkich. Pojawia sie tutaj stuszna
sugestia rozpatrywania dualizmu gry, bedacej jednoczesnie obiektem, jak tez pro-
cesem faczacym zréznicowanych uczestnikow. Udzial w rozgrywce nie sprowadza
sie wigc do odkrywania i wykorzystywania zawartych w jej projekcie afordancji,
jest raczej performatywna relacja, forma komunikacji, procesem nadawania zna-
czenia zaréwno grze, jak i graczowi (s. 104-106).

Powyzsza propozycja Autorki zacheca do dalszych poszukiwan wykraczajacych
poza wlasciwg rozgrywke. Opornosci gry mozemy bowiem do$wiadczy¢ jeszcze
przed rozpoczeciem faktycznej interakcji z nig, poniewaz juz sam proces jej in-
stalacji czy uruchomienia bedzie niekiedy stanowi¢ wyzwanie. Sprawienie, aby
gra zadzialala na konkretnej platformie sprzgtowej wymaga czasem daleko ida-
cych kompromisow, korzystania z emulatora lub innego dodatkowego oprogra-
mowania albo poswigcenia znacznych ilosci czasu na testowanie alternatywnych
ustawien graficznych. Poszukiwanie i wdrazanie metod ominiecia technicznych
przeszkdd samo w sobie moze by¢ satysfakcjonujace, a takze zacheca¢ do kolek-
tywnego rozwigzywania problemow, dzielenia si¢ z innymi wlasnymi do$wiadcze-
niami. Zblizong intrygujaca mnie kwestig jest potencjalne intensyfikowanie po-
czucia opornosci gry wraz z jej starzeniem sie¢, zaréwno pod wzgledem tracacych
$wiezo$¢ mechanik jak tez braku kompatybilnosci oprogramowania z nowszymi
urzgdzeniami.

Kolejnym, szczegdlnie interesujacym watkiem, jest kwestia cyfrowego rozkla-
du gier komputerowych opisana w drugim rozdziale ksigzki. Autorka przywotuje
tutaj pojecie archeogamingu, czyli zbioru praktyk stuzacych archiwizacji medium
oraz umozliwieniu korzystania z niego w przysztosci (s. 44). Dzialania te utrudnia-
na szereg ograniczen — od podatnos$ci na uszkodzenie samych no$nikéw danych,
przez modyfikacje oryginaléow w ramach portowania czy emulacji, po kwestie
tamania praw autorskich. Kluczowy jest takze aspekt rozgrywki sieciowej, ktora
trudno zarchiwizowaé w sposéb mozliwy do interaktywnego odtworzenia. Janik
wykorzystujac przyktad Meridian 59 opisuje zjawisko przeobrazania opuszczo-
nych przez graczy wirtualnych $wiatéw, ktdre stajg si¢ cyfrowymi ruinami, ubo-
gimi obiektami muzealnymi, pamiatka po dziataniach i relacjach uzytkownikow
(s. 74-77). Wylaczenie gry sieciowej przez tworcow czesto oznacza pozbawienia jej
kluczowego elementu ksztaltujacego doswiadczenie uzytkownika - innych graczy
tworzacych spotecznos¢ i wptywajacych wzajemnie na swoje dzialania.

Autorka porusza takze rzadziej podejmowang przez groznawcow kwestie uni-
kalnosci doswiadczenia rozgrywki, ktéra wynika z czysto technicznego i fizyczne-
go wymiaru uruchamiania gry. Opornos¢ moze przejawiac sie przez sam kontakt
z kontrolerem czy ekranem, ale nie mniej wazne sg specyfikacja sprzgtowa, system
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operacyjny, a nawet temperatura oraz wilgotnos¢ powietrza otaczajacego komputer
lub konsole (s. 106). Wszystkie te aspekty mogg istotnie wptywac zaréwno na funk-
cjonowanie samej gry, jak tez nasze indywidualne wrazenia ptynace z rozgrywki.
Nierzadko stajg si¢ tez przyczyng bledow czy usterek, ktore Janik traktuje jako
przejawy opornosci gry (s. 107). Glitch, facznie ze swoja efemerycznoscig i trud-
no$ciami sprawianymi probujacym go definiowaé, zostaje opisany przez Autorke
w czwartym rozdziale ksiazki jako jeden z przejawéw dzialania bio-obiektu. Jak
podkresla badaczka: ,,materializuje si¢ on raptownie, sprawiajac, Ze obiekt gry cy-
frowej staje si¢ nagle obecny zaréwno w oczach gracza, jak i w jego $wiadomosci”
(s. 124). Jej zdaniem glitch stanowi co$ wiecej niz techniczng deziluzje (Kubinski
2016), poniewaz pozbawia grajacego dominujacej pozycji i sam moze zosta¢ uzna-
ny za intra-aktywna site (Janik 2022, s. 125).

W tej perspektywie glitch nie jest wylacznie btedem albo zwyczajnym przeja-
wem niedoskonalosci medium (Newman 2008, s. 114), ale ,materialno-dyskur-
sywng praktyka, ktora transformuje zaréwno gracza, jak i gre, a wprowadzajac
nowe zaklocenia do procesu rywalizacji, zmienia uktad sit wewnatrz bio-obiektu,
przyczyniajac si¢ w ten sposob do produkeji znaczen” (Janik 2022, s. 125). Ponadto
Autorka rozpatruje zagadnienie usterki w perspektywie sprawczosci oraz autono-
mii obiektu gry, ktora zyskuje mozliwos¢ funkcjonowania poza wytycznymi przy-
gotowanymi przez tworcow i niejako rzuca grajgcemu nowe wyzwanie, zmusza go
do ponownego zorientowania si¢ w sytuacji po wystgpieniu niespodziewanej zmia-
ny w cyfrowym srodowisku. Janik podkresla, ze glitch moze zosta¢ odebrany jako
cos$ dziwnego, strasznego czy zabawnego, a tym samym wartego zarchiwizowania
i odtworzenia przez innych graczy (s. 132). Jednakze, po pewnym czasie cze$¢ uste-
rek przestaje by¢ zaskakujacymi ciekawostkami, a zaczyna stanowi¢ pelnoprawne
mechaniki wykorzystywane w celu usprawnienia albo ufatwienia rozgrywki.

Opanowanie glitchu, poprzez nauczenie si¢ inicjowania go we wlasciwym mo-
mencie i oszacowanie efektu tej operacji, mozna by wiec potraktowac jako nego-
cjacje badz aktualizacje regul, odczuwalne zmagania z materialno$cig obiektu gry.
Powstajg jednak projekty, w ktorych bledy i usterki sg zamierzonymi srodkami
wyrazu, metodg uatrakcyjnienia zabawy albo utrudnienia interakcji z wirtualnym
srodowiskiem. Ich celem zdaje si¢ by¢ ujawnianie opornosci gry i ciggle przypo-
minanie o jej technicznym wymiarze, stad koncepcje intra-akcji i bio-obiektu sa
ciekawymi propozycjami stuzgcymi analizie tego typu przykladdw.

Rozdzial pigty zostaje poswigcony zagadnieniu tekstury-rozgrywki, ktéra we-
dlug Autorki ,spaja ze soba przestrzenng materialnos¢ gry oraz dziatania gracza,
pozwalajac jednoczes$nie na komunikacje miedzy réznymi aktantami” (s. 153).
Realizacjami tak rozumianych tekstur sg formuly gatunkowe okres$lajace miedzy
innymi zakres mozliwych do wykonania dziatan, warunki osiggniecia wygranej
czy typy funkcjonalnosci dostepnych wewnatrz cyfrowego otoczenia. Cho¢ teks-
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tura taczy cechy gier z réznych porzadkéw i pozioméw naszego doswiadczenia
rozgrywki, to jej teoretyczne ramy zdecydowanie wykraczajg poza gatunkowos¢.
Janik podkresla istote przestrzeni, ktora oczywiscie podlega pewnym rygorom ar-
chitektonicznym i funkcjonuje jako miejsce akeji oraz spotkan z innymi gracza-
mi, ale takze pozwala na swobode nawigacji mogaca skutkowa¢ alternatywnymi
stylami grania. Autorka wyjasnia wielo§¢ mozliwych do performowania tekstur-
-rozgrywek na przykladzie praktyki speedrunu, wymagajacej od jej uczestnikow
opracowania i prze¢wiczenia jak najkrotszej metody ukonczenia poszczegolnych
etapow badz calosci gry. W ten sposob zostaje zarysowana nowa, odmienna od
implikowanej tekstura, nierzadko wykorzystujaca odkryte wczesniej bledy, glit-
che i skréty umozliwiajace przyspieszenie lub ominiecie dlugotrwalych proceséw
zachodzacych podczas gry. Speedrun jest takze zespolem kolektywnych dziatan
angazujacych ludzkich i nie-ludzkich aktantéow poszukujacych oraz testujacych
nowe metody oszukiwania mechanizmdw sterujacych przebiegiem symulacji, aby
bi¢ kolejne rekordy.

Kwestia czasu zostaje rozwinieta i powigzana z pojeciem widmontologii w ostat-
nim rozdziale ksigzki, ktéry jednoczesnie szuka odpowiedzi na pytanie o status
przesztosci wewnatrz cyfrowego dzieta. Wedlug Janik ma ona znaczenie przede
wszystkim dla ptaszczyzny technicznej i:

zwigzana jest zaréwno z zaprojektowana uprzednio przez designera materialnos-
cia obiektu gry, na ktérg moga wplywacé rowniez aktanci nie-ludzcy (na przyktad
wypuszczone patche czy zapisy gier), jak i dzialaniami gracza oraz jego obecnos-
cia w $rodowisku gry — zwlaszcza ze wszystkimi $§ladami, ktére pozostawia po
sobie w materialnosci obiektu gry podczas eksploracji danej cyfrowej przestrzeni
(s.181).

To wlasnie refleksja nad oznakami wczesniejszej obecnosci w cyfrowych $wia-
tach innych, czesto zupelnie obcych nam uzytkownikéw wydaje sie najciekawszym
zagadnieniem tej czesci publikacji, ze wzgledu na silne potaczenie z problemem
sprawczosci dystrybuowanej (Enfield, Kockelman 2017) i zaposredniczonej (Eich-
ner 2014), ale réwniez archiwizacji procesu rozgrywki (Newman 2012). Z prze-
szloscig obiektu gry mamy bowiem do czynienia przegladajac liste pseudoniméow
na liscie rankingowej z dotychczasowymi najwyzszymi wynikami, odczytujac
wiadomo$ci pozostawione przez osoby korzystajace wczesniej z tego samego ser-
wera czy znajdujac na odkupionym nosniku stare zapisy gry nalezace do jej po-
przedniego wiasciciela.

Takie zawarte w materialnosci gier (plikach zapisanych na dysku, menu, repre-
zentacji graficznej $wiata itd.) §wiadectwa przesztych intra-akeji pomiedzy twor-
cami, graczami i nie-ludzkimi aktantami same w sobie sg interesujacym zrédtem
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informacji o réznorodnych praktykach grania, a tym samym intrygujgcy mate-
rial badawczy. Propozycja Justyny Janik, aby przyjrzec¢ si¢ negocjacjom zacho-
dzacym wewnatrz bio-obiektu stanowi inspirujaca zachete do dalszych rozwazan
i analiz relacji gracz — gra, ze szczegélnym uwzglednieniem zmiennego statusu
tej ostatniej.
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