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Wyjatkowosc¢ doswiadczenia Smierci w artystycznych
grach wideo

Wprawdzie powaga i doniosto$¢ $mierci na przestrzeni wiekdw ulegata licznym zmia-
nom [por. Ariés 2011], jednakze refleksja nad znaczeniem kresu zycia nadal stano-
wi jedno z najwazniejszych zagadnien filozoficznych, ktérego odblask uobecnia si¢
w dzietach kultury. W przypadku gier wideo motyw $mierci do$wiadczany jest ina-
czej, anizeli w innych dziedzinach sztuki. Medium ergodyczne umozliwia ,,przezycie”
$mierci w wielu kontekstach, ktére najczesciej sprowadzane sa do dwdch sytuaciji: po-
konania rywala i §mierci wlasnego awatara.

W artykule pojecie $mierci awatara zostalo ujete w szerokim kontekscie kultu-
rowym, co nie wyczerpuje podejmowanego tematu. Kluczowa kwestig poruszona
w niniejszym tekscie jest wyjatkowos¢ reprezentacji $mierci w artystycznych grach
wideo'. Analiza trzech przyktadéw sztuki gier wideo zostata poprzedzona przywo-
faniem kulturowych kontekstow $mierci we wspolczesnosci oraz refleksja nad podsta-
wowymi sposobami uobecniania si¢ §mierci w nieartystycznych grach wideo. Zaryso-
wany szeroki kontekst zagadnienia otwiera pole dla dalszych analiz.

Uzywanego w tekscie pojecia $mierci awatara nie nalezy rozumie¢ dostownie.
Wirtualny charakter bohatera gry wideo okregla takze specyfike jego $mierci. Tak jak
posta¢ gry jest niefizykalna i nieuchwytna przez wszystkie zmysly (interakcja gracza

1 Przez pojecie artystycznych gier wideo rozumiemy konkretne, pojedyncze dzieta przynalezne do
sztuki gier wideo. Jednocze$nie zaznaczamy, ze w artykule stosujemy pojecia gry wideo i gry kompute-
rowe zamiennie. Majac $wiadomos¢ ich ztozonosci pod wzgledem definicyjnym, uwazamy, Ze pojecia
te sg wzgledem siebie komplementarne.
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z wirtualnym awatarem jest posrednia i angazuje tylko cze$¢ sensorium czlowieka),
tak i wirtualna $mier¢ do$wiadczana jest jako niepelna i podlegajaca innej logice niz
kulturowo rozumiana $mier¢ jako moment liminalny zycia czlowieka. Przejawia si¢ to
w postawie gracza, ktory przyzwyczail si¢ do traktowania $mierci postaci obserwowa-
nych na ekranie jako zjawiska naturalnego, poniewaz zdaje sobie sprawe z umownosci
rozgrywki oraz zasad gry, ktore definiujg wirtualng $mier¢ inaczej, niz nakazywatby
spoteczny i obrzedowy wymiar §mierci. Zwlaszcza ze dla graczy przestrzen wirtualna
doswiadczana jest niejednoznacznie, czyli jednoczesnie realnie i fikcyjnie. Jak wska-
zywal Espen Aarseth [2013], gry wideo nie zostaly stworzone w celu odwzorowania
$wiata pozagrowego, jednakze cechuja si¢ zrozumiala, immanentna logika [s. 491].

Smier¢ w przestrzeni wirtualnej posiada inne znaczenie niz §mier¢ rzeczywista.
Tworzy granice temporalng w akeji gry, sprawiajac, ze gracz zostaje chwilowo wy-
eliminowany ze $§wiata gry. Nawet gdy separacja oznacza koniec rozgrywki, to gracz
zawsze moze ja rozpocza¢ ponownie, tym razem bogatszy w doswiadczenie i wiedze
o0 $wiecie gry. Mimo to $§mier¢ awatara posiada wymiar symboliczny i niezaprzeczal-
nie angazuje gracza emocjonalnie.

Zmiana znaczenia $mierci we wspotczesnosci
Smier¢ to jeden z najczeéciej pojawiajacych sie motywéw w sztuce. Akt umierania, za-
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tem swoiste ,wydarzenie” $mierci, zawsze fascynowal ludzkos¢, poniewaz stawial przed
ludZzmi mnogos$¢ fundamentalnych pytan o znaczenie nie tylko samego kresu zycia, ale
réwniez racji bytu cztowieka. Gloryfikacja $mierci zwigzana jest z tym, co nieznane i nie-
dostepne, poniewaz ,,czlowiek nie ma zadnego bezposredniego doswiadczenia $mierci”
[Czarny 1999, 25]. Bogactwo kulturowego wymiaru kresu zycia przejawia si¢ w licznych
dziedzinach kultury. Jak stwierdzit Gérard Lenne [2002], w kinematografii §wiatowej
$mier¢ stanowi jeden z trzech najczesciej pojawiajacych sie motywow obok pieniedzy
iseksu [s. 223]. Zdaniem francuskiego badacza to $mier¢ jest w najwiekszym stopniu ta-
buizowana, co z kolei sprawia, Ze staje si¢ obiektem fascynacji. Zauwazy¢ nalezy, ze mysl
Lennego wpisuje si¢ w refleksje Philipe’a Ariésa dotyczaca nowego modelu umierania,
ktory okreslit mianem odwrdconej $mierci [1993, 228-229]. Ariés spostrzegt, Ze $mier¢
od XVIII wieku byta stopniowo wyrzucana z rzeczywistoéci spolecznej, czego efektem
bylo uznanie jej za nieczysta i nieprzyzwoita, zatem wymagajaca dyskrecji [1993, 201].
Zwracal na to uwage réwniez Geoffrey Gorer, ktéry poréwnal nieprzyzwoitos¢ $mier-
ci z obscenicznoscia seksu i stwierdzil, ze wspolczesnie zauwazalna jest tendencja do
traktowania $mierci jako pornografii. Smier¢ utracita swoja tajemniczo$¢ z powodu
dowiedzenia naturalnosci jej procesu [Gorer 1955, 50]. Wskutek tego postrzegalna jest
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dwoisto$¢ ontycznego pojmowania fenomenu $mierci: w znaczeniu materialnosci cia-
ta ludzkiego, ktora okresla naturalno$¢ ograniczonego czasu zycia, oraz psychicznego
uwarunkowania stosunku czlowieka do zycia, ktdry przejawia sie w odrzuceniu natu-
ralnosci $mierci i traktowaniu jej jako abstrakcyjnej, niepojetej [Czarny 1999, 28]. Dlate-
go obserwowalny jest rozdzwiek pomiedzy kulturowym znaczeniem $mierci a faktycz-
ng wiedzg wspdlczesnego czlowieka. Inaczej ujmujac, kulturowe dziedzictwo znaczen
i symboli zwigzanych z aktem umierania stanowi obiekt fascynacji, bedacej swoistym
substytutem doswiadczenia zjawiska $mierci czy tez jej ,,zastepcza gratyfikacjg” [Gorer
1955, 52], ktéra przejawia si¢ w réznych dziedzinach kultury i sztuki, w tym tez w kul-
turze popularnej.

Smier¢ w grach wideo

Problematyka wystepowania motywu $mierci w grach komputerowych jest niejed-
noznaczna. Wynika to z faktu odmiennej specyfiki wirtualnej $mierci, ktdéra nalezy
rozpatrywa¢ na dwoch plaszczyznach: pierwszoplanowej (Smierci awatara gracza)
i drugoplanowej (§mierci innych postaci gry). Co istotne, wystepujace relacje na linii
uzytkownik — $wiat przedstawiony (ktdrego czescig jest takze awatar gracza) sa za-
lezne od wielu czynnikéw, a w szczegdlnoséci kontekstu, jaki narzucaja rozwigzania
formalne gry. Inne znaczenie posiada $mier¢ w grach sieciowych, anizeli w gatunkach
skierowanych do pojedynczego uzytkownika. Tym bardziej, gdy uswiadomimy sobie,
ze postaci w grze nie muszg by¢ wizualizowane w formie humanoidalnej, dlatego tez
pojecia $mierci w grach wideo nie nalezy ujmowac¢ w kategoriach eschatologicznych,
chyba ze kontekst gry do takiego ujecia prowokuje.

Smier¢ wiasnego awatara

Smieré sterowanego przez gracza awatara zwykle stanowi nagle przerwanie rozgrywki.
Mozna postawi¢ ogolna teze, ze celem gry jest mozliwie jak najdluzsze unikniecie osta-
tecznej $mierci. W przypadku gier nieposiadajacych mozliwosci zapisu stanu gry np.
Super Mario Bros. [Nintendo 1985], Contra [Konami 1987] czy Battle City [Namco 1985]
gracz zachecany jest do skutecznego pokonywania kolejnych pozioméw gry poprzez
punktacje, ktdra okresla jego prestiz. We wspomnianych grach awatar posiada wiele zy¢,
dlatego $mier¢ nie ma niepodzielnego, absolutnego charakteru. Jednakze skonczenie sie
liczby zy¢ jest istotnym momentem rozgrywki, poniewaz umozliwia ewaluacje dziatan
gracza, co jednoczesnie zacheca go do poprawy wyniku [por. Majkowski 2011, 99]. Cho¢
posrednim celem rozgrywki jest unikanie $mierci awatara, paradoksalnie jej nastapie-
nie posiada wazne znaczenie dla podtrzymywania zainteresowania gra.
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W przypadku gier z mozliwoscig zapisu i odczytania stanu gry, jak np. w seriach
The Elder Scrolls, Medal of Honor czy Grand Theft Auto, $mier¢ awatara przerywa roz-
grywke, jednak sama zabawa gracza si¢ nie konczy, poniewaz mozliwo$¢ wezytania za-
pisanego stanu gry pozwala sprobowac jeszcze raz zmierzy¢ si¢ z wyzwaniem. W tym
kontekscie $mier¢ awatara jest czyms$ niepozagdanym. Nie prowadzi, w odrdznieniu od
wspomnianych wczesniej gier, do podsumowania jego dziatan, cho¢ konstrukeja gry na-
dal zacheca do przezwyciezenia niepowodzen (czyli $mierci awatara). Inaczej prezentujg
sie te formy rozgrywki uniemozliwiajace wezytanie stanu gry, w ktérych smier¢ stanowi
definitywny koniec. Rozwigzanie takie zastosowano w grach Diablo IT [Blizzard North
2000] i Diablo III [Blizzard Entertainment 2012], co ma na celu podtrzymanie zaintere-
sowania gra wéréd do$wiadczonych graczy. Smier¢ w trybie ,,zawodowca” (Diablo II)
i ,hardcore” (Diablo IIT) buduje napiecie rozgrywki, poniewaz gracz posiada tylko
jedng szanse na ukonczenie gry, co jednocze$nie frustruje uzytkownikéw przyzwy-
czajonych do poczucia posiadania kontroli nad awatarem i rozgrywka.

Powyzszg skrétowq charakterystyke nalezy dopelnic jeszcze o gry komputerowe,
ktére wyrdzniaja sie swoim instrumentalnym traktowaniem $mierci awatara. Takimi
ewenementami sg m.in. Planescape: Torment [Black Isle Studios 1999] czy Might and
Magic IX [New World Computing 2002], poniewaz §mier¢ bohatera lub druzyny rozwi-
ja watek fabularny. Tworcy wspomnianych gier zastosowali innowacyjne rozwigzania
$mierci awatara, dzieki czemu przynajmniej w pewnej czesci przypadkow nie konczy
si¢ ona konwencjonalnie (tj. komunikatem o konieczno$ci wezytania zapisanego stanu
gry). Mimo to obserwowana na ekranie $mier¢ bohatera nadal jest wzgledna, a do tego
nie oznacza korica rozgrywki. Awatar umiera, jednak gra toczy sie dalej. Smier¢ stanowi
przejscie do kolejnego etapu i nie stanowi ona przeszkody w powrocie do $wiata gry.

Interesujgce sg takze te zmiany znaczenia $mierci w grach wideo, ktdre tworza po-
most pomiedzy kolejnymi rozgrywkami. Takim przyktadem jest Rogue Legacy [Cellar
Door Games 2013]. W sytuacji $mierci awatara rozgrywka nie zostaje zakonczona,
lecz udostepnia nowe mozliwoséci. Mianowicie gracz moze kontynuowaé gre, poru-
szajac sie¢ wybranym potomkiem dotychczasowego awatara. Tytutowe dziedzictwo
to nic innego jak geny, a dokladniej uwarunkowane genetycznie wady (np. karfowa-
tos$¢, wady wzroku, daltonizm). Gra przewartos$ciowuje znaczenie protagonisty, ktory
w wiekszosci gier wideo przedstawiany jest stereotypowo jako pelnosprawny bohater.
Wprowadza takze osobliwg logike $mierci, ktéra podkresla ciaglos¢ prowadzonej roz-
grywki pomimo tego, ze byta przerwana $miercig awatara.

O tym, ze $mierci wirtualnej nie bierze si¢ na powaznie, $wiadczg takze praktyki
graczy w serii The Sims. Jak stwierdzil Piotr Sterczewski, ,sami gracze czesto czerpia
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przewrotna przyjemnos¢ z czego$ uznawanego »oficjalnie« w ramach gry za porazke
- o czym doskonale wie kazdy, kto wyciagnat kiedy$ swojemu Simowi drabinke z ba-
senu. Wspdlczesnie — dzigki popularyzacji nagran z cudzej rozgrywki — odgrywanie
tego typu porazek zyskuje tez urok spektaklu” [Sterczewski 2016]. Bardzo czesto zabi-
janie Siméw bylo celowe, stuzylo np. stworzeniu prywatnego cmentarza na posesji (co
posiada potwierdzenie w praktykach jednego z autoréw artykutu). W tym przypadku
$mier¢ awatara jest tylko srodkiem do osiagniecia celu, przez co partykularnie zabi-
jany Sim traci swg podmiotowo$¢. Wirtualna $mier¢ jest w tym zakresie rozumiana
jako co$ naturalnego, wrecz oczekiwanego. Cho¢ przyznaé nalezy, ze pozniejsze gry
z serii The Sims wprowadzily proces starzenia sie Siméw i w efekcie ich $§mier¢ byla
czyms, co gracz staral sie¢ mozliwie jak najbardziej odsunaé w czasie (wstrzymanie
procesu starzenia pomagaly odpowiednie przedmioty). Réwniez ten intrygujacy spo-
s6b zmiany kontekstu $mierci w grze komputerowej dowodzi wieloznacznoéci i ztozo-

nosci zagadnienia $mierci w przestrzeni wirtualne;j.

Smier¢ innych postaci gry
W zalezno$ci od gatunku gry wideo, §mier¢ awatara moze posiada¢ odrebne znacze-
nia. W przypadku turniejowych FPS, jak Quake III: Arena czy Unreal Tournament [id
Software 1999], unikanie $mierci oraz eliminowanie przeciwnikéw wptywa bezpo-
$rednio na wynik gry. Punktowanym dziataniem gracza jest pokonywanie przeciwni-
kéw, cho¢ nadmieni¢ nalezy, ze w pewnych rodzajach rozgrywki (np. ,,zdobadz flage”)
zabijanie awataréw nie przeklada sie na ostateczny wynik gry. Smier¢ w turniejowych
grach wideo posiada inny wymiar semiotyczny, w pewnym sensie stanowi efekt
uboczny rywalizacji pomiedzy graczami. Pytanie, jakie nalezy zada¢, jest nastepuja-
ce: w jaki sposob zostala w grach z gatunku FPS ukazana przemoc? Jest ono istotne,
poniewaz realistyczne ukazanie przemocy i umierania, jak w grach o tematyce wojen-
nej (Medal of Honor), posiada odmienng logike: w tych grach zabijanie przeciwnikow
niejednokrotnie jest nieuniknione, poniewaz wykreowana sytuacja (zatem kontekst
gry) wprowadza gracza w poczucie koniecznosci wtasnej obrony. Z kolei w grach tur-
niejowych funkcjonuje odmienne kontinuum Zzycia i $mierci: odebranie zycia to uzy-
skany lub stracony punkt na li$cie rankingowej, a rozgrywka trwa, dopdki reguly gry
na to pozwalaja. Gracz nie ma na celu obrony, lecz zwyciestwo zgodnie z zasadami
gry — a zatem poprzez pokonanie rywali.

Pragnieniem wspolczesnego cztowieka, jak stwierdza Zygmunt Bauman, jest kolek-
cjonowanie przezy¢ [1995, 85], dlatego nie powinien dziwi¢ fakt, ze najwieksza popular-
nos¢ posiadajg gry, ktérych rozgrywka opiera si¢ na walce. Dlatego ,,przemocy” wirtual-
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nej nie nalezy traktowaé w dostownym znaczeniu tych pojeé, poniewaz $mier¢ awatara
funkcjonuje bardziej jako czastka regut gry [por. Aarseth 2013, 491; Juul, 2011], a samo
sformulowanie ,,$mierci” nalezy w tym przypadku pojmowaé metaforycznie. Istotne
w tej sprawie jest stwierdzenie Waldemara Kuligowskiego i Piotra Zwierzchowskiego,
ktdrzy uznaja, ze $mier¢ w grach wideo jest po prostu norma, poniewaz jej ,wydarzenie”
nie wywotluje skandalu, lecz ma by¢ widowiskowa i stuzy¢ rozrywce [2004, 7-9].

Odmiennos¢ doswiadczenia smierci w artystycznych grach wideo

Zarysowana réznorodno$¢ widowiska $mierci wystepujacego w grach wideo jest tylko
wycinkiem znaczen, jakie s nadawane przez kontekst §wiata przedstawionego gry.
Wzbogaceniem tej rozmaitosci sg artystyczne sposoby zaadaptowania medium gry
komputerowej, ktdre czesto na przekor przyzwyczajeniom graczy starajg si¢ wykra-
czaé poza utarte konwencje, sugerowaé nowe znaczenia rozgrywki i fabuly, a takze po-
glebia¢ doswiadczenia uzytkownikéw. Jako przyklady postuza trzy produkcje z nurtu
gier niezaleznych: Passage [Rohrer 2007], The Graveyard [Tale of Tales 2008] oraz Qu-
eers in Love at the End of the World [Anthropy 2013].

Interesujace sa zbieznosci, jakie odnalez¢ mozna juz na pierwszy rzut oka w struk-
turach tych trzech gier. Laczy je krétki czas rozgrywki (mniej niz dziesig¢ minut),
podejmowana tematyka kresu zycia, skupienie sity oddziatywania gry na emocjach
odbiorcy, a takze sugestywne zachecenie gracza do refleksji. Poza tymi aspektami gry
sa radykalnie odmienne, wykorzystujg inne rozwigzania formalne i odwoluja si¢ do
osobnych estetyk gier komputerowych.

Passage

Tytul gry Passage [Rohrer 2007] zapowiada ramy narracyjne, ktore w skrocie okresli¢
mozna mianem ,,przejécia” przez zycie. Obraz gry ukazany zostal w tzw. perspektywie
side-scroll, ktora w grach z lat 80. ubiegtego wieku stuzyla przedstawianiu swoistego
kontinuum akeji i uptywajacego czasu zgodnie z kierunkiem rozciggajagcym prze-
strzen gry w prawa strong. Gracz przyzwyczajony w grach platformowych do ogra-
niczonej struktury planszy moze poczu¢ sie zagubiony w nieskonczonej, labiryntowej
przestrzeni gry. Zmiana konwencji gry wymusza na uzytkowniku odnalezienie sensu
i celu rozgrywki oraz zawartych w niej znaczen.

Passage mozna potraktowac jako zamknieta w miniaturowej formie alegorie zycia
czlowieka. Rozgrywka toczy sie synchronicznie do uptywajacego czasu, ktéry determi-
nuje sposob postrzegania §wiata przedstawionego. W toku rozgrywki zmienia sie relacja
awatara do otaczajacej go przestrzeni: na poczatku gry swiat bohatera wybiega daleko
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w przyszlos¢, a z biegiem czasu ta zalezno$¢ si¢ odwraca — im starsza postaé, tym bar-
dziej jego $wiat zawiera si¢ w jego przesztosci. Wraz z przechodzeniem gry uzytkownik
otrzymuje punkty, ktore znajdujg sie w tym samym miejscu ekranu, co licznik uptywa-
jacego czasu w grze Super Mario Bros. Mozna to potraktowa¢ jako ironiczna trawestacje
regul: w Mario gracze spieszyli przez plansze, poniewaz koniec czasu oznaczal $mier¢
awatara, ktorej nalezy za wszelkg cene uniknaé. W Passage licznik (punktéw, nie czasu)
wzrasta wraz z podgzaniem w kierunku zakladanego konca gry, co mozna zinterpre-
towac w kategorii rozwoju awatara w miare zdobywanego do$wiadczenia zyciowego.
Jednak nie odnajdziemy nigdzie na mapie gry przejécia do kolejnego poziomu gry, po-
niewaz — zupelnie jak w zyciu - nie da si¢ $mierci unikng¢. Tak jak $mier¢ nadaje sens
ludzkiemu istnieniu, tak w grze stanowi jej najwazniejszy element.

Gracz ma mozliwo$¢ przejs¢ przez zycie samotnie lub wspdlnie z ukochang osoba.
Wizja autora nie wartosciuje jednej mozliwosci ponad druga. Wprawdzie mozna odnies¢
wrazenie, ze ze wzgledu na utatwiong mozliwo$¢ spotkania kobiecego awatara Rohrer im-
plikuje w swoja gre romantyczny obraz milo$ci jedynej na cale zycie, jednakze gra oferuje
bogactwo znaczen, ktére wytwarzane sg wraz z prowadzeniem rozgrywki. Wyraza si¢
w tym performatywny charakter rozgrywki, poniewaz gracz posiada szerokie pole mozli-
wosci stworzenia audiowizualnej narracji o czlowieku. Gre mozna przejé¢ w linii proste;j,
wowczas nie spotyka sie na drodze zadnych przeszkdd. Inng opcja jest zejécie w labirynt,
ktéry posiada ograniczenia, jednak jego atutem sa przedmioty umozliwiajace przedtuze-
nie rozgrywki. Dlatego gra nie posiada jednej fabuly, lecz oferuje uzytkownikowi stwo-
rzenie wlasnego, niepowtarzalnego doswiadczenia gry. Passage wprowadza gracza w mo-
mentami radosng rozgrywke, z czasem przeradzajaca si¢ w nostalgiczng opowies¢, ktora
prowokuje do rozwazan nad zyciem, przemijaniem i $miercig.

The Graveyard

Podstawowym elementem wyrézniajagcym The Graveyard [Tale of Tales 2008] od po-
zostalych analizowanych artystycznych gier wideo jest ujecie $wiata gry w obrazie
trojwymiarowym. Przestrzen gry, jak wskazuje tytul, jest umiejscowiona na cmen-
tarzu ograniczonym do jednej alejki oraz fragmentu placu okalajgcego cmentarng
kaplice. Kolorystyke grafiki sprowadzono do czerni i bieli, co buduje melancholijny
nastrdj gry. Gra dostepna jest w wersji petnej oraz demonstracyjnej, jednakze sposdb
skonfigurowania rozgrywki sprawia, ze cho¢ s one ze soba zwiazane, to stanowia
dwa autonomiczne utwory.

Podzielenie kilkuminutowej gry na dwie wersje wydaje sie irracjonalne, jednak
tworcy nadaja nowe znaczenie tej coraz rzadziej stosowanej praktyce wydawniczej.
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Wersja demonstracyjna The Graveyard nie ma na celu zainteresowania gracza pro-
dukcja poprzez prezentacje akgji gry lub mechaniki rozgrywki jak w przypadku typo-
wego dema. Tym, co najbardziej intryguje w wersji demonstracyjnej, jest melancholij-
na fabula, ktora daje wrazenie skrywania przed graczem tajemnicy.

Gracz steruje postacia starszej kobiety, co samo w sobie $wiadczy o wyjsciu
tworcow poza schemat kreowania awatardéw jako postaci sprawnych, mlodych
i pieknych. Gra skonstruowana zostala w taki sposob, aby zmusi¢ gracza do ob-
serwacji niezgrabnych ruchéw bohaterki, ktéra z trudem przemierza cmentarz,
a takze — w czasie trwania piosenki - przypatrywania sie jej zmeczonej, pokrytej
zmarszczkami twarzy. Tworcy §wiadomie igraja z cierpliwoscia gracza i jego przy-
zwyczajeniami, réowniez natury estetycznej. Centralnym momentem rozgryw-
ki jest utwér muzyczny, ktéry posiada odmienne znaczenie w obu wersjach gry.
W wersji demonstracyjnej piosenka jest najwazniejszym wydarzeniem i mozna
ja potraktowa¢ jako nostalgiczny wywdd gléwnej bohaterki odwiedzajacej groby
bliskich. Tekst utworu wydaje si¢ tokiem mysli starszej kobiety, ktéra przywoluje
wspomnienia zwigzane ze zmartymi. W stowach tych wyczu¢ mozna z jednej stro-
ny tesknote, z drugiej za§ melancholi¢ bohaterki prowadzacg refleksje nad przemi-
janiem. Z kolei w pelnej wersji nastepuje znaczgca zmiana, ktéra odstawia utwor
na drugi plan. Pierwszoplanowym wydarzeniem staje si¢ nagla i niespodziewana
$mier¢ bohaterki.

Wydarzenie $mierci w The Graveyard otwiera nowe pola znaczen, gdzie dwie
wersje rozgrywki postawione s3 w drastycznym kontrascie ruchu oraz bezruchu
awatara, ktére sprowadzi¢ mozna do opozycji aktywne/bierne, interaktywne/nie-
interaktywne, zywe/martwe. Wraz ze $miercig bohaterki gracz traci mozliwosci
interakcji; moze trwaé przy zmartym awatarze lub wylaczy¢ gre. Smieré awatara
jest definitywna, co oznacza, ze nie ma mozliwosci poprawy wyniku gry. Gracz
doswiadcza wlasnej bezradnosci wzgledem powagi i nieusuwalnosci $mierci. Tekst
piosenki traci swoje znaczenie, jakie miat w wersji demonstracyjnej (refleksji boha-
terki), a zyskuje nowe — utwor stanowi muzyczne tlo $mierci starszej kobiety, ktora
umiera samotnie na cmentarzu. Cho¢ jej osamotnienie okazuje si¢ pozorne, ponie-
waz jej odejéciu towarzyszg wspominani w piosence bliscy pochowani na otacza-
jacym ja cmentarzu. Smier¢ staje sie centralnym, szokujacym wydarzeniem, ktéore
w odczuciu gracza burzy jego przyzwyczajenie do sprawowania kontroli nad awa-
tarem, a takze uderza w konwencjonalne traktowanie §mierci w grze jako oznaki

wlasnego niepowodzenia.
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Queers in Love at the End of the World

Gra Anny Anthropy Queers in Love at the End of the World [2013] roku to intrygujacy
przyktad radykalnej miniaturyzacji gry komputerowej. Gracz wciela si¢ w postaé to-
warzyszgcg umierajacej osobie i postawiony jest pod presja wybrania sposobu, w jaki
spedzg ostatnig wspdlnie przezyta chwile. Jednakze na swoj wybdr ma jedynie 10 se-
kund. Tyle wlaénie trwa najkrotsza gra stworzona przez Anthropy, ktéra jednoczesnie
jest wzruszajacym doswiadczeniem podejmujacym tematyke $mierci bliskiej osoby.

Queers in Love... jest gra hipertekstowa. Gracz postawiony jest przed mozliwoscia
podazania wieloma $ciezkami. Wychodzac od czterech podstawowych kategorii in-
terakgji (relacje intymne, zmystowe i romantyczne oraz rozmowa) autorka gry stawia
odbiorce przed koniecznoécig dokonania rzeczy niemozliwej, poniewaz podstawowe
pytanie, jakie gracz zadaje sobie w trakcie rozgrywki, mogloby brzmie¢ nastepujaco:
jakie zachowanie jest wlasciwe czy tez najlepsze w tej tragicznej sytuacji?

Smieré w grze jest bezwzgledna, zaréwno w wymiarze fabularnym ($mierci bli-
skiej osoby), jak i czasu rozgrywki. Konstrukcja gry wprowadza gracza w zaklopota-
nie: jak pogodzi¢ blyskawiczne dzialania z powaga sytuacji? Uzytkownik balansuje
pomiedzy poswieceniem czasu na aktywne i produktywne wykorzystanie wszelkich
mozliwosci rozgrywki a skupieniem si¢ na intymnym charakterze sytuacji. Autor-
ka nie warto$ciuje dziatan gracza, poniewaz w obliczu aktu umierania osoby bliskiej
ludzkie zachowania posiadajg rézne motywy. Wartoscia tej gry jest stworzenie dzieta
probujacego odwzorowa¢é nieuchwytno$¢ doswiadczenia ostatnich chwil spedzonych
z umierajacym czlowiekiem, w ktérym gracz konfrontowany jest z powaga i nieunik-
niono$cig $mierci. Istotng rzeczg jest takze hipertekstowa forma konstrukeji gry, po-
niewaz dzieki niej Anthropy skoncentrowata fabule na doznaniach zmystowych i inte-
lektualnych, jakie doznaje wirtualna para. W odréznieniu od Passage i The Graveyard,
ktdre poprzez wizualizacje stawiaja gracza w pozycji obserwatora zdarzen, w grze Qu-
eers in Love... uzytkownik skupia sie na glebi doznan emocjonalnych, swoistej erupcji
uczud i namietno$ci, jakimi postaci gry pragna sie ze sobg pozegna¢. W tym kontek-
$cie gra Anthropy pobudza mnogo$¢ odczué bohateréw gry, z ktérymi gracz wchodzi
w interakcje. Jednocze$nie stawia to gre w kontrascie wzgledem bezmiaru gier wideo,
w ktorych $mieré awatara traktowana jest jako norma i czastka regul.

Podsumowanie

Analizowane trzy gry ujmuja $mier¢ w odmienny sposéb niz nieartystyczne gry
wideo, poniewaz akt umierania niejako na powrét zyskuje w nich kulturows range
skandalu, czyli czego$ nienaturalnego i irracjonalnego. Przedstawiajg one bogactwo
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znaczen, jakie w artystycznych grach wideo zyskuje motyw $mierci, przy czym nie
nalezy pomija¢ faktu, ze $mier¢ w grze jest obserwowalna, zatem doswiadczana
z bezpiecznej, zdystansowanej pozycji gracza. O ile w Passage $mier¢ posiadata sym-
boliczny wyraz w postaci nagrobka, a w The Graveyard ukazana zostala w wymia-
rze zatrzymania ruchu postaci (czyli w znaczeniu materialnosci ciata), to w Queers
in Love... zostala ujeta jako koniec, nagle zatrzymanie akcji gry, ktdrej towarzyszy
wielo$¢ rozmaitych emocji. Kazda gra prezentuje inny wymiar §mierci: symboliczny
(Passage), materialny (The Graveyard) i emocjonalny (Queers in Love...).

Wazng kwestig sa takze niewielkie mozliwo$ci gracza. W kazdej z analizowa-
nych gier przestrzen oraz czas rozgrywki s3 mocno ograniczone. Gracz nie moze
w Passage wybra¢ innej towarzyszki/towarzysza zycia, w The Graveyard nie skreci
w zadna z bocznych alejek cmentarza, a w Queers in Love... nie zastosuje wlasnej
linii dialogowej. Z punktu widzenia intencjonalnego zamystu tworcow takie roz-
wiazania majg skupi¢ gracza na konkretnych kontekstach, ktére s3 w okreslony
sposdb nacechowane emocjonalnie. Co istotne, awatary pozbawione sg fabularne-
go osadzenia, dzigki czemu gry zyskuja uniwersalny przekaz, ale kosztem utozsa-
mienia si¢ z bohaterami. Rozgrywka pozbawiona wstepnego przedstawienia akcji
gry w okreslonych ramach fabularnych sprawia, ze gracz interpretuje gre z pozycji
zdystansowane;j.

Cata konstrukcja gier sprowadza dzialania gracza do odtworzenia zawartych
w nich opowiesci. Warto przy tym doda¢, ze kazda gra komputerowa pozwala tyl-
ko na takie dziatania, jakie zostaly w nich zaprogramowane, jednak w trzech ana-
lizowanych artystycznych grach wideo mozliwosci gracza zostaly sprowadzone do
minimum. W tym tkwi problem terminologicznego ujecia tego rodzaju gier, ktore
czesto z racji znikomego potencjatu ergodycznego traktowane sg bardziej jako in-
teraktywna narracja anizeli gry komputerowe. Jednakze, ze wzgledu na ptynnos¢é
granic miedzy gatunkami nowych mediéw, dywagacje natury terminologicznej
nie wydaja sie na tyle istotne, aby nie uznawa¢ analizowanych w artykule dziet za
gry wideo.

Zauwazy¢ nalezy, ze wykorzystanie motywu $mierci w artystycznej konwencji
gry komputerowej wykracza poza pojecie widowiskowej $mierci jako normy [por.
Kuligowski i Zwierzchowski 2004, 9], co charakterystyczne jest dla rozrywkowych
gier wideo. Smierci zostaje nadane znaczenie poglebione emocjonalnie, dzigki
czemu uzytkownik gier artystycznych do$wiadcza nowych, odmiennych wrazen.
Konfrontacja z irracjonalno$cia $mierci zacheca gracza do przemyslen nie tylko na-
tury eschatologicznej, ale takze do refleksji nad wlasng postawg jako uzytkownika
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medium ergodycznego oraz nad warto$ciami zawartymi w grach komputerowych.
Niekonwencjonalna struktura gry sprawia, ze gracz bierze udzial w metadyskur-
sywnej, wieloznacznej grze wykraczajacej poza schematy, do ktoérych przyzwyczaja-

ja swoich uzytkownikéw nieartystyczne gry wideo.
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Summary

The uniqueness of the experience of death in art video games

Video games present different meanings of death than those conditioned by social
and cultural contexts. Most games treat the motif of death instrumentally. Therefore,
death is usually a norm and a rule in typical video games. However, art games present
a different sense of death, one that defies its conventional meanings. The article analy-
ses the different presentations of death in three art games: Passage (Rohrer, 2007) The
Graveyard (Tale of Tales, 2008) and Queers in Love at the End of the World (Anthropy,
2013). These productions prove that video games are an excellent medium to offer
players a deep emotional experience, which can also encourage taking a fundamental
and more profound reflection on the meaning of life and death.

Keywords: art games, death, video games, Jason Rohrer, Anna Anthropy, Tale of Tales
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