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Zdigitalizowana (betonowa) dzungla. Miasto w grach wideo.
Nasladownictwo

The grid. A digital frontier. I tried to picture clusters of information as
they moved through the computer. What do they look like? Ships, motor-
cycles with the circuits like freeways. I kept dreaming of a world I thought
I'd never see. And then, one day I got in.

Daft Punk, The Grid*

Kategoria mimesis

0d momentu, w ktérym mozemy uzna¢, ze $wiat przedstawiony w grach kompute-
rowych zaczat nasladowaé $wiat rzeczywisty, z biegiem czasu cyfrowe symulakry
stawaty sie coraz doskonalsze i wraz z rozwojem technologii ta tendencja bedzie
coraz wyrazniej sie nasilac. Interpretacja gier wideo oraz kategorii rzeczywistos$ci
wirtualnej, ktdra sie do owych gier czesto stosuje, jest silnie osadzona w relacji po-
miedzy dwoma rzeczywistoSciami - tg prawdziwg oraz jej cyfrowo wykreowang
imitacja. Dzieki temu stwierdzeniu, potrafimy w rozwazaniu o grach komputero-
wych wyodrebni¢ ptaszczyzne kreacji jako obrazu rzeczywisto$ci®. Relacje mime-
sis mozemy podzieli¢ na dwa typy: ,uniwersalistyczne” (reprezentowane przez
wykreowane $wiaty domkniete, ktére funkcjonuja wedtug celowo powotanych do
tego regutl) oraz ,fragmentaryczne” (skupione na odzwierciedleniu jednego lub
kilku aspektow rzeczywistosci). Nasladownictwo ,fragmentaryczne” mozemy po-
dzieli¢ na dwa kolejne aspekty; pierwszy rezygnuje z na§ladownictwa catos$ci $wiata
(skupia sie np. na ksztattach elementéw lub na fizyce obiektéw) i nie da sie w nim
zaobserwowac relacji reprezentowania rzeczywistosci (Swiat nie jest nasladowa-
ny w znaczeniu catosci) - ten aspekt mozna nazwac¢ mimesis ,partykularng”; dru-
gi aspekt mimetyzmu ,fragmentarycznego” odnosi sie do rekonstruowania Swiata
na zasadzie uzupelniania brakéw lub wnioskowania o catosci na podstawie analizy
dostepnych fragmentéw Swiata przedstawionego. Poniewaz aspekt ten nie tworzy

v D. Punk, The Grid, [in:] Tron: Legacy OST, Walt Disney Records 2010.

2 Wiecej i doktadniej o kategorii mimesis w grach napisat Jan Stasienko, Kategoria mi-
mesis a gry komputerowe, [w:] Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. 2,
red. A. Surdyk, J. Szeja, Poznan 2007.
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opozycji z mimesis uniwersalistyczng, relacje te mozna nazwac ,pseudopartykular-
n3”. Gdyby$my kazdej wspomnianej relacji mimetycznej mieli nada¢ konkretne ce-
chy, to ujecie ,uniwersalistyczne” definiowaliby$my dzieki takim okre$leniom, jak:
cato$ciowos¢, logicznos¢, przedstawieniowos$¢ (reprezentatywnos¢), systemowosgé;
ujecie ,partykularne” okre$lalibySmy terminami takimi, jak: fragmentarycznos¢,
dezintegracja, metatekstowos$¢ oraz koincydencja. Gdybysmy poréwnali te relacje,
uznaliby$my, Zze mimesis ,uniwersalistyczna” jest czynnikiem, ktory tworzy swiaty
mozliwe3, ale to partykularno$¢ opisuje mechanizm konstruowania rzeczywistosci*.

W grach wideo mozna zaobserwowac trzy poziomy relacji mimetycznych.
Pierwszym poziomem jest nasladownictwo rzeczywisto$ci. Ten poziom charaktery-
zuje gtownie profesjonalne symulatory, ktérych zatozeniem jest jak najwierniejsze
przedstawienie sposobu pracy mechanizméw, pojazdéw lub warunkéw otoczenia,
w ktorych znajduje sie awatar gracza. Nalezy jednak pamietac, ze najczesciej w tego
typu symulatorach mamy do czynienia z rzeczywisto$cig uatrakcyjniong, w ktorej
zgromadzono duzo sytuacji ekstremalnych i niecodziennych, ktére w rzeczywisto-
$ci wystepuja niezwykle rzadko (np. awaria podwozia lub operowanie pojazdem
w warunkach konfliktu zbrojnego). W symulatorach rozrywkowych zabieg ten ma
zniwelowac¢ nude (z drugiej strony istnieja symulatory pociggéw, koparek, czy tez
ostatnio powstaty symulator kozy, w ktérych raczej trudno o sytuacje ekstremal-
ne), a w symulatorach profesjonalnych celem jest nauka (np. préby ladowania awa-
ryjnego)®. Drugim poziomem jest nasladownictwo $wiata przedstawionego. Do tej
kategorii przynaleza wszelkie intertekstualne relacje gier ze Swiatami tworzonymi
na innych platformach medialnych: film, literatura, komiks, systemy RPG. Stasienko
stusznie przestrzega jednak, ze owo nasladownictwo jest dyskusyjne w przypad-
kach, w ktérych réwnoczesnie przygotowywane sg produkty opierajace sie na tej
samej idei rzeczywistosci przedstawionej (jednoczesnie film, gra komputerowa
i komiks)®. Kolejny poziom mimesis obejmuje samo medium i cho¢ upodobnienie
gier do innych tworzyw jest bardzo ciekawym rodzajem relacji nasladowczych, to

¥ Przy tworzeniu analizy $wiata przedstawionego gry warto wspomnie¢ o teorii Swia-
tow mozliwych. Wprawdzie Henryk Markiewicz w oméwieniu teorii jednego ze zwolennikéw
tej koncepcji Lubomira DoleZela napisat, ze ,pojecie §wiatéw mozliwych w $cistym znaczeniu
tego stowa, jest definiowane zbyt wasko, by stuzy¢ jako model dla teorii fikcji” (H. Markiewicz,
Teorie powiesci za granicq, Warszawa 1995, s. 414), ale chyba warto podkresli¢ wartos¢ tej
perspektywy badawczej dla opisu rzeczywisto$ci wykreowanej w tekscie literackim. Koncep-
cja ta zaktada, zZe obok $wiata empirycznego, nazywanego przez badaczy tego pojecia ,aktu-
alnym” albo ,faktycznym”, istniejg $wiaty ,mozliwe” lub inaczej ,niezrealizowane”, ktérych
aktualizacja jest tylko potencjalna (A. Martuszewska, Swiaty (nie)mozliwe powiesci, Gdansk
2001, s. 58) lub w innym ujeciu $wiat mozliwy to spos6b, w jaki swiat mégtby by¢ (A. Lebkow-
ska, Fikcja jako mozliwos¢. Z przemian prozy XX wieku, Krakow 1998, s. 43). Rozwiniecie tego
motywu nastapi w podsumowaniu tego tekstu.

4 Tamze, s. 205.
5 Zob. Papkin [M. Witczak], Gry Wojenne, ,CD-Action” 2014, nr 5.
¢ ]. Stasienko, Kategoria mimesis..., s. 207.
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jednak nie znajduje on zastosowania w niniejszym artykule. Za to dwa pierwsze
poziomy jak najbardziej beda przydatne.

Cyfrowe miasta 2yjq i nasladuja (mieszkancy)

0d kilku lat cyfrowe pejzaze urbanistyczne przestaty by¢ tylko generowang losowo
dekoracja, statycznym elementem $wiata przedstawionego gry, w ktérym dos¢ trud-
no byto o ciekawszg interakcje awatara gracza z otoczeniem. Jeszcze kilka lat temu
w grach cRPG mieszkancy miast albo byli nieruchomymi figurami tta, albo ich skrypt
zezwalal na bardzo ograniczone poruszanie sie w obrebie jednej lokacji, dodatkowo
ich interakcje dialogowe miedzy sobg (ale nie miedzy nimi a awatarem gracza) byty
dos¢ ubogie, np. co chwile powtarzajace sie dialogi (czasem monologi) w grze Gothic
3 (2006). Tak byto m.in. w grach Fallout (1997), Fallout 2 (1998), Arcanum (2001),
The Elder Scrolls: Morrowind (2002), ale tez wnowszych produkcjach, takich jak: Deus
Ex: Human Revolution (2011)7, Shadowrun Returns (2013) czy tez DLC Shadowrun:
Dragonfall (2014) twoércy z premedytacjg zastosowali ten zabieg. Zycie miejskie
byto bardzo umowne, dotyczyto bardzo waskiego wycinka rzeczywistos$ci i petnito
funkcje statycznej dekoracji. W niektdrych nowszych produkcjach twdrcy gry posta-
wili na wieksza ré6znorodnos¢ w zachowaniu mieszkancéw miast (i nie tylko miast).

W Wiedzminie® (2007) mieszkancy Wyzimy i jej podgrodzia sprawiali wrazenie
postaci wykreowanych na potrzeby uprawdopodobnienia tta akcji. Kobiety o okre-
$lonej porze dnia robity pranie lub wybieraty sie na zakupy, dzieci bawity sie ze zwie-
rzetami, wieczorowg porg panowie probowali znalez¢ droge do domu, a straznicy
miejscy patrolowali dzielnice, pod$piewujac sprosne piosenki. W trzeciej odstonie
serii Fallout (2008) oraz Fallout New Vegas (2010) mieszkancy miast by¢ moze dalej
wykonuja rutynowe i cyklicznie powtarzajace sie czynnosci, ale taki somnambulizm
zdecydowanie wpisuje sie w postapokaliptyczng poetyke miejska, ktéra cechujg sie
obie produkcje. W pierwszym przypadku w centrum zrujnowanego Waszyngtonu
raczej trudno o zorganizowanag lokalng spoteczno$¢, gdyz wiele dzielnic tego miasta
jest polem bitwy miedzy Bractwem Stali’ a armig Supermutantéw. Gdzieniegdzie
awatar gracza mogt napotkaé¢ samotnego ztomiarza, ktéry o okreslonych porach
dniach spozywat positek, spat, stuchat radia lub krzatat sie przy znalezionych do-
brach. Zycie kwitto na obrzezach miasta, gdzie mieszkancy lokalnych spotecznosci

7 W tym przypadku tez nie do konca jest tak, jak napisatem, gdyz w Deus Ex zycie miej-
skie faktycznie toczy sie bardzo powoli i mozna odnie$¢ wrazenie, Ze statycznie, to jednak
w przypadku wykonywania misji skrypt NPC staje sie zdecydowanie bardziej agresywny. Od
tego, w jaki sposob zachowujg sie NPC, zalezy m.in., czy awatar gracza moze sie obok nich
przekras¢ lub zlikwidowac ich przy pomocy elementéw otoczenia, z ktérymi mozna nawia-
zac interakcje (np. zastawianie putapki). Podobne rozwigzanie stosowano tez w serii Hitman
i sporej liczbie innych gier, ktérych istotnym elementem jest skradanie sie.

8 W nowszym WiedZminie 2 (2011) zastosowano ten sam zabieg, a nawet go rozwinieto,
ale niestety w trakcie rozgrywki trudno o miasto z prawdziwego zdarzenia.

° Luzne nawiazanie do powie$ci Waltera M. Millera, Kantyk dla Leibowitza (1959).
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pobudowali sobie domy z réznych odpadéw lub zajeli opuszczone posterunki woj-
skowe, stacje benzynowe, przystanki metra oraz inne ciekawe lokacje. W obrebie
tych spoteczno$ci mieszkancy leniwie uprawiaja ziemie, czyszcza bron, palg pa-
pierosy lub pija Nuka-Cole. W drugim przypadku (New Vegas) poziom imitacji jest
identyczny. Mieszkancy reaguja na wyciagnieta bron, straznicy irytujg sie, gdy kto$
do nich z tejze broni celuje (tak po prawdzie podobny mechanizm stosowano deka-
de wczesniej w pierwszych odstonach serii) i tylko tytutowe New Vegas, cho¢ mniej-
sze od ruin Waszyngtonu, jest zdecydowanie zywsze i bogatsze w interakcje miedzy
NPCami. Prostytutki tancza na ulicach, nawotywacze zachecaja do odwiedzenia jed-
nego z miejscowych kasyn, pijani zotnierze na przepustce zataczajg sie, narkomani
betkoczg w malignie w opuszczonych ruinach, a umorusane dzieci $cigaja przero-
$nietego szczura, by go ztapac na obiad (gdy awatar gracza zastrzeli gonione zwie-
rze, dzieci dziekujg za ten uczynek). Gracz dzieki interakcji z tymi mieszkancami
zdecydowanie jest w stanie odczu¢ poetyke postapokalipsy.

W najnowszej edycji serii The Elder Scrolls: Skyrim (2011), quasi-$redniowiecz-
ne miasta prowincji Skyrim tez sg pelne zycia. Kowale wykuwajg bron, ostrzg jg,
garbuja skdre, czy tez poprawiaja pancerze; alchemicy warzg mikstury; zZotnierze
¢wicza walke; przekupnie rozmawiajg ze sobg (skrypt generuje catkiem spora liczbe
tematéw); kaptani glosza otwarte kazania; straznicy patroluja miasto. Kolejna przy-
czyna zwiekszajacg immersje jest reakcja mieszkancéw na stawe i status awatara
gracza. Na przyklad, gdy postac jest ubrana w pancerz gildii ztodziei, mieszkancy
zaczynaja rozmawiac o niewyjasnionych kradziezach; gdy w trakcie wykonywania
zadania dla gildii zabdjcéw postac gracza zabije kuzynke cesarza, to mieszkancy za-
czynaja takze komentowac to wydarzenie. W Skyrim gracz ma catkiem spore moz-
liwos$ci ingerowania w zachowanie mieszkancéw swiata przedstawionego, gtownie
przez wykonywanie zadan. Dodatkowo formuta sandboxu pozwala graczowi doko-
nywac tej ingerencji bez zachowania regut narzucanych przez zwyczajows linio-
wo$¢ fabuty.

Czym jest sandbox, piaskownica lub $wiat otwarty? Termin ten stuzy do okre-
Slania gier, w ktorych graczowi jest dostarczany $wiat, pozostajacy do odkrycia
w stosunkowo dowolny sposdb, bez sztucznych ograniczen srodowiska gry, z moz-
liwos$cia integracji z tym $wiatem i bez liniowoSci rozgrywki. Za jeden z pierwszych
przyktadéw gier z otwartym Swiatem uwazane jest Elite (1984). Gracz w trakcie
rozgrywki mial mozliwos¢ latania wieloma statkami kosmicznymi i wykonywania
sporej ilosci misji czy transakcji handlowych i w ten sposéb przemieszczania sie
pomiedzy licznymi planetami - ,Swiatami”. W tej grze, jak i w innych grach na prze-
tomie XX i XXI wieku, otwarte Swiaty miaty zawsze pewne ograniczenia zwigzane
z samg rozgrywka. Pionierska gra, w ktérej zastosowano catkiem nowe rozwiaza-
nia, byta Grand Theft Auto (1997). Gra ta stala sie specyficzng forma symulacji zy-
cia, gdzie cate srodowisko jest zintegrowane z gtéwnymi watkami fabuty na innym
poziomie rozgrywki, niz miato to miejsce w éwczesnych grach cRPG. W grach tego
rodzaju, opartych na symulacji $wiata, gracz ma mozliwo$¢ poruszania sie oraz
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interakcji z otoczeniem praktycznie w catym $rodowisku gry (ograniczonym jedy-
nie wielko$cig mapy) nawet bez rozpoczynania fabularnego watku, jaki ta gra ma
do zaoferowania. Duzy nacisk w takiej rozgrywece jest natozony na samg interakcje
z otoczeniem. Przyktad moze tu stanowi¢, wspomniana juz, seria Grand Theft Auto,
gdzie wprowadzono, fabularnie nieuzasadniony, motyw rozjezdzania niewinnych
przechodniéw. We wspomnianym Skyrim gracz w niemal dowolnym momencie
moze wtamac¢ sie do dowolnego budynku, by go okras¢ lub zabi¢ jego mieszkan-
cow. Co ciekawe, silnik gry powoduje, Ze po pewnym czasie niektérzy mieszkancy
sg zastepowani przez swoich krewnych (np. obowigzki zamordowanego oberzysty
przejmuje jego zona lub jakis daleki krewny wygenerowany przez program).

Twoércy gier opartych na piaskownicy sg zmuszeni ograniczy¢ jednak w niektd-
rych miejscach taka rozgrywke, dlatego catkowita dowolnos$¢ jest niestety pozor-
na. Na przyktad gra moze sta¢ sie w jakim$ punkcie liniowa, co moze by¢ podykto-
wane ograniczeniami projektowania, poziomem trudnosci lub tez sama fabula gry
(np. prowadzenie gtéwnego watku). Gracz posiada rowniez wieksza lub mniejsza
»wolno$¢” poruszania sie po $wiecie. W The Elder Scrolls: Morrowind (2002) gtéwny
bohater moze nawet eksplorowac $wiat w przestworzach dzieki miksturom lewita-
cji. Poniewaz mozna wykonywac czynnosci, ktorych projektant gry nie przewidziat,
fabuta i logika gry jest tworzona w taki sposéb, aby nie ogranicza¢ mozliwosci po-
znawania $wiata.

Piaskownicami sg tez gry MMO, czyli produkcje bedace z zatozenia rozrywka
dla wiekszej liczby graczy, w ktérych mozna testowac gre na wiecej sposobéw niz
np. w grach wieloosobowych. W tym kontekscie miarg okreslania gry jako piaskow-
nicy i miarg testowania gry jest jedna z form rozgrywki PvP (Player vs Player). Jesli
gracze podczas potyczki miedzy soba maja mozliwos¢ zastosowania ,,gankowania”!?,
gra taka moze otworzy¢ droge do wiekszej liczby mozliwych wynikéw. Sytuacja ta
jest tym samym pewna forma eksperymentowania, stwarza bowiem za kazdym
razem nowe mozliwos$ci rozegrania danej potyczki'. ,Gankowanie” w tym przy-
padku pozwala wyj$¢ poza normy standardowej (uczciwej) rozgrywki PvP, ktérg
sg potyczki graczy bedacych na zblizonym poziomie doswiadczenia. Cechy, jakimi
gracze kierujg sie przy okreslaniu, czy dana gra jest piaskownicg, mozna oprze¢ na
kilku punktach: dowolna eksploracja $wiata, nieliniowa rozgrywka, interakcja ze
$rodowiskiem (w tym edycja elementéw Swiata gry), podejmowanie fabularnych
decyzjiiich konsekwencje (w tym nierzadko nieswiadomy wptyw wtasnych decyzji
na efekty rozgrywki innych graczy). Mozna odnies$¢ stuszne wrazenie, ze koncepcja
Swiata otwartego sprzyja kreowaniu bardziej interaktywnych spotecznosci imitu-
jacych prawdziwe zycie. Trend ten mozna zaobserwowac chociazby w najnowszej

10" Sytuacja, w ktorej kilku graczy , pastwi sie” nad jednym.

"W grach MMO potyczki miedzy graczami bardzo rzadko wygladaja tak samo. Moze
by¢ stosowany ten sam ekwipunek, te same strategie oraz taktyki, ale sama walka zazwyczaj
ma inny przebieg.
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piatej odstonie Grand Theft Auto V (2013), w ktorej fikcyjne Los Santos, San Fierro
oraz Las Venturas tetnig zdigitalizowanym zyciem.

Konwencje wizualne (lokacje)

W ostatnim wspomnianym tytule rozgrywka ma miejsce w fikcyjnym stanie San
Andreas, ktory jest swego rodzaju intertekstualnym kolazem skonstruowanym z wi-
zualnych motywoéw istniejacych w realnych stanach Kalifornia oraz Nevada. Swiat
przedstawiony gry jest ogromny (100 km?). Précz kilku miasteczek oraz hrabstw
gltéwnymi miejscami rozgrywki sa trzy duze miasta. Los Santos to pierwsze z nich.
Jego odpowiednikiem w naszej rzeczywistosci jest Los Angeles. Przemieszczajac sie
po wirtualnych ulicach, mozna natkng¢ sie na repliki Watts Towers, Los Angeles
Convention Center, Capitol Tower czy Grauman’s Chinese Theatre. Awatar gracza
moze zwiedzi¢ zmys$long dzielnice Mulholland czy tez Vinewood, wzorowane na
Holywood. W mieScie znajduja sie tez dzielnice biedoty Ganton oraz East Los Santos,
gdzie w ciemnych alejkach grasuja narkomani, alkoholicy, sprzedawcy narkotykéw,
a wszechobecne gangi maja zdecydowanie wiecej do powiedzenia niz miejscowa
policja. Miasto, tak jak oryginalny pierwowzdr, jest stolica filmu. Tak wiec mozna
znalez¢ Aleje Staw, ktéra imituje oryginalng Aleje Gwiazd. Niedaleko znajduje sie te-
atr Cathay, ktéry jest wzorowany na teatrze Kodak. Tym samym, w ktérym przyzna-
wane sg Nagrody Akademii Filmowej. Latwo zauwazy¢, Ze bazujgc na samej wiedzy
o $wiecie przedstawionym gry, z powodzeniem mozna naszkicowac¢ wirtualny prze-
wodnik turystyczny. Na przyktad w Los Santos znajduje sie najwiekszy park w San
Andreas z obserwatorium na szczycie, czyli Verdant Bluffs, a w dzielnicy Rodeo
mozna znalez¢ najlepsze sklepy z ubraniami oraz siedziby telewizji.

Kolejnym miastem jest San Fierro, wzorowane na San Francisco. Teren, na kté-
rym potozone jest to miasto, jest wzorowane na uktadzie oryginatu. Najwazniejsze
punkty topograficzne (lotnisko, most, pagérkowaty teren) w sporym stopniu od-
zwierciedlajg rzeczywisto$¢. Ponownie mozna natkng¢ sie na ikony-atrybuty, np. po
ulicach tego miasta jezdza charakterystyczne tramwaje oraz mozna zwiedzic repli-
ke mostu Golden Gate. Ostatnim miastem jest Las Venturas, wzorowane na realnie
istniejacej ,stolicy hazardu”, czyli na Las Vegas. Przemieszczajac sie po tej lokacji
mozna zwiedzi¢ imitacje Las Vegas Strip czy tez Fremont Steet, gdzie znajduje sie
spora liczba kasyn oraz klubéw ze striptizem. Uwazny gracz znajdzie tam niema-
to odniesien do rzeczywistos$ci empirycznej. Tym rozbudowanym opisem Swiata
przedstawionego chciatem udokumentowa¢ wspomniany wczesniej trend polega-
jacy na tworzeniu coraz doskonalszych i doktadniejszych imitacji rzeczywistosci czy
tez imitacji rzeczywistych zachowan mieszkancéw wirtualnych miast. W tym miej-
scu warto tez zadac sobie pytanie, dlaczego tworcy gry postanowili stworzy¢ fikcyj-
ne ikony miast, a nie wykorzystali tych istniejacych naprawde? Czyzby zmyslone
miasta-idee Los Angeles, San Francisco i Las Vegas, ich ,filmowa” (odarta z prozy
zycia) esencja, byty po prostu ciekawsze?
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Ryc. 1. Grand Theft Auto V (2013), zrzut ekranu

Ryc. 2. Max Payne 3 (2012), zrzut ekranu
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Ryc. 3. Deus Ex: Human Revolution (2011), zrzut ekranu

Ryc. 4. The Elder Scrolls: Skyrim (2011), zrzut ekranu
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W grze Max Payne 3 (2012) gracz zwiedza m.in. fawele Sdo Paulo, ktérej wizu-
alna reprezentacja jest niezwykle szczegétowa i bogata. W tym przypadku immersje
poteguje tymczasowa zmiana medium. W trakcie zwiedzania lokacji, na samym po-
czatku gra przeplata sie z cutscenami'? tworzonymi na bazie silnika gry. Cutscena
za$ w pewnym momencie przybiera poetyke teledysku, w ktéorym w sferze audio
dominuje gtos narratora (w stylu filméw neonoir) oraz hip-hop. W sferze wideo wi-
dzimy obrazki z zycia faweli: umorusane dzieci grajace w pitke, chtopca uktadajace-
go co$ na ziemi, ludzi przygladajacych sie bohaterowi czy tez kt6caca sie o co$ pare.
Do tego estetyka wszechobecnego brudu oraz klimat upalnego Sdo Paulo wzmagaja
w graczu ptynaca z gtebokiej immersji w tak uszczegétowiony $wiat przyjemnosé
rozgrywki.

We wspomnianej wczesniej grze Deus Ex: Human Revolution (2011) awatar
gracza operuje na terenie dwoch miast, futurystycznych Detroit oraz Hengsha. Gra
nie jest zbudowana w konwencji piaskownicy, ale kreacja tych miast tez jest godna
uwagi. Gra cechuje sie relatywnie niskim wspoétczynnikiem interakcji z otoczeniem
(jak wspominatem w komentarzu, ten stan rzeczy ma miejsce w cze$ciach gry, ktére
nie polegajg na wykonywaniu zadan), ale zwrdcita moja uwage ze wzgledu na wyso-
ki poziom intertekstow, imitacji wizualnych utworéw w konwencji cyberpunkowe;j.
Spacerujac po ulicach Hengshy mozemy wychwyci¢ wizualne nawigzania w ich kre-
acji do takich utworéw jak Blade Runner, Ghost in the Shell czy tez Johnny Mnemonic.
Awatar gracza spaceruje miedzy krzykliwymi, neonowymi reklamami, jest bombar-
dowany rdéznego rodzaju tekstami reklamowymi, mieszkancy dzielnic snuja sie po-
woli, pograzeni w rozmowach lub imitacjach codziennych zachowan (jedza, kt6ca
sie, robig przerwe na papierosa) i tylko reaguja gwattowniej, gdy postac gracza wy-
ciggnie bron. Jako ciekawostke moge doda¢, ze mieszkancy Hengshy rozmawiajg ze
soba po chinisku (co ma wzmocni¢ wrazenie realizmu kreacji).

W grze The Elder Scrolls: Skyrim (2011) na podobnej zasadzie odwzorowano
motywy wywodzgce sie z fabut fantasy, ktérych swiat przedstawiony w pewien spo-
sob imitowat ,estetyke” sSredniowiecza!®. Tylko Ze tym razem miasta stworzono z ar-
chitektonicznego kolazu motywow zaczerpnietych z poprzednich czesci serii zmie-
szanych z elementami rzeczywistoSci empirycznej. Widoczny na zrzucie ekranu (4)
fragment miasta Samotnia jest mieszanka stylu gotyckiego z architekturag dawnych
ludéw skandynawskich. Bohaterowie gry reprezentuja poszczegdlne ,rasy”. Jedna
z nich, Nordowie, wzorowani sg na wikingach. Inna, Cesarscy - na Rzymianach.
Bretoni swoje pierwowzory znajduja w Sredniowiecznych Frankach, w grze do-
stepnych jest jeszcze kilka ras znanych z kanonéw fantasy i kazda w jaki$ sposob
wzbogaca miejskie zwyczaje czy tez miejska architekture (np. charakterystyczne

12 Cut scene, cutscena albo przerywnik filmowy to sekwencja gry pomiedzy segmentami
wlasciwej rozgrywki, zazwyczaj rozbudowujgca $wiat przedstawiony - przyp. red.

13 Gléwnie chodzi o ikonografie oraz zaimplementowanie atrybutéw charakterystycz-
nych dla postaci, zjawisk oraz niektérych miejsc.
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budowle Dunmeréw czyli Mrocznych Elféw). Jak wida¢ na powyzszych przyktadach,
motywy miejskie w grach wpisuja sie we wspomniane wczes$niej fragmentaryczne
ujecie kategorii nasladowczych.

Podsumowanie. Swiaty Mozliwe

W badaniach nad grami pojawia sie konieczno$¢ pisania z jednej strony o roznych
przebiegach fabuly w tym samym $wiecie przedstawionym, a z drugiej o pewnym
systemie czasoprzestrzennym, w ktérym moga sie realizowac twory nalezace do
roznych gatunkéw albo nawet wyrazane w innym tek$cie kultury, za pomocg innej
platformy medialnej. Czyli mowa o filmie, literaturze, komiksie, grze fabularnej, grze
bitewnej lub innej grze wideo. Najwazniejsza przyczyna stosowania wcze$niej zasy-
gnalizowanej teorii Swiatow mozliwych do badania gier lezy w podjeciu problemu
zbadania relacji mimetycznej pomiedzy rzeczywisto$cia a $wiatem przedstawio-
nym. Problem ten w perspektywie teorii strukturalnych oraz dekonstrukcyjnej kon-
cepcji Jacques’a Derridy zostal zmarginalizowany w wyniku przekonania, Ze rzeczy-
wistos¢ fikeji literackiej nie moze w zaden sposéb bezposrednio zawiera¢ ,prawdy
o $wiecie empirycznym”!%. Anna Martuszewska nazywa owa tendencje badawcza
,Zdecydowanym odwrotem allogenetycznych koncepc;ji literatury” lub ,nowym se-
gregacjonizmem”’®. Natomiast w odniesieniu do omawianej teorii: ,rozwijane sg
m.in. koncepcje ontologiczne réznych $§wiatéw mozliwych, dotyczace zwtaszcza sta-
tusu ontycznego tych swiatéw i wypetniajgcych je przedmiotdw, a takze stosunku
owych $wiatéw do Swiata aktualnego, a takze dostepnosci do nich z tego wtasnie
aktualnego, czyli realnego swiata”'®. Wynika z tego, ze chociaz teorie mimesis trzeba
raczej wigzac obecnie z relacja reprezentacji niz czystego nasladownictwa, zysku-
je ona w teorii $wiatéw mozliwych swoje nowe oblicze. Dzieki temu uzasadniona
bedzie préba zbadania relacji pomiedzy rzeczywistoscia a rzeczywistos$cig wirtual-
ng, ktdra jest cechg dystynktywna gier komputerowych. We wzajemnym stosunku
obu $wiatéw nalezy upatrywac cech definicyjnych rzeczywistosci wirtualnej, ktéra
w pewnym stopniu dazy do imitacji rzeczywistosci empirycznej i by¢ moze w bliz-
szej badZ dalszej przysztosci takze do cze$ciowego jej zastapienia. Teoria Swiatow
mozliwych jest koncepcja, ktéra w pewnym stopniu spaja wyréznione poziomy rze-
czywistos$ci wirtualnej, kreacji Swiata przedstawionego oraz podstawowe kategorie
takie jak interaktywno$¢ i mimetycznos$¢. W takim przypadku teoria ta moze by¢
uzytecznym narzedziem pomocnym przy opisie i analizie wspomnianych zjawisk,
badanych w kontekscie gier wideo.

14 1, Stasienko, Alien vs. Predator. Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005,
s.183.

15 A, Martuszewska, Swiaty (nie)mozliwe..., s. 68.

6 Tamze, s. 18.
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Digitalized (concrete) jungle. The city in video games. Mimicry

Abstract

The article describes the types of mimic relations that appear in video games (universalistic
and fragmentary) and the ways in which these types affect the mechanism of constructing
the reality of the game world. It discusses three levels of mimic relations which are used in
the analysis of examples. It depicts the behavior of the inhabitants of virtual cities in Fallout,
The Elder Scrolls and Grand Theft Auto game series. It also analyses the look of the particular
locations in GTA: San Adreas, Max Payne 3, Deus Ex: Human Revolution and TES: Skyrim games.
In the conclusion, the author points to the potential usefulness of the possible worlds’ theory
which, to some extent, bonds the highlighted levels of virtual reality, the creation of the
depicted world and the categories of interactivity and mimicry.

Key words: interactivity, mimetic, imitation, video games, sandbox, immersion
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