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Wstep

Gry wideo uchodza za medium hatasliwe, atakujace agresywnymibodzcami. Ten poglad ma
konkretne zZrédlo: droge do estetyki hatasuiprzesytuwgrach utorowatyich fundamentalne
cechy (splot ergodycznosci i audiowizualnosci). Rzeczywiscie: wiecej w grach Batmana
niz Bergmana. Zarazem daje sie jednak dostrzec wyrazna tendencje do powstawania gier
refleksyjnych, stuzacych miedzy innymi wyciszeniu i introspekcji. Roboczo nazywam

ten nurt stillgames i widze go w szerszym kontekscie zjawisk juz opisanych w badaniach
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nad grami - takich jak interpasywno$¢ stosowana przez Sonie Fizek w odniesieniu do
idle games' czy estetyka bezpieczenstwa, obfitosci i miekkosci (,safety, abundance,
and softness”?), ktéra stanowi o definicji cozy games. Celem niniejszego artykulu jest
wskazanie wybranych aspektéw zjawiska stillgames. W pierwszej jego cze$ci omawiam
historyczne i medialne podwaliny tego fenomenu. W dalszej — w duchu zblizonym do
wyciszonej analizy close reading - analizuje fragmenty wybranych gier wpisujacych sie

w omawiany nurt.

Stillgames — kontekst i rama terminologiczna

Proponowany przeze mnie termin stillgames ma trojaka motywacje. Po pierwsze, to kalambur
odnoszacy sie zastygniecia w bezruchu (ang. still ‘nieruchomy’, ‘spokojny’, ‘cichy’), sugerujacy
wyciszenie, atmosfere réwnowagiiharmoniijako esencje gier, do ktérych sie odnosi. Po drugie,
to wyrazna deklaracja, ze cho¢ omawiane zjawisko znajduje sie raczej na peryferiach medium
gier wideo niz w ich centrum, to jednak nadal sa one grami w pelnym tego stowa znaczeniu
(It’s still a game), czym termin wchodzi w delikatna, ale celowa polemike z kategoria notgames?,
do ktérej odnosze sie w dalszej czesci artykutu. Po trzecie wreszcie — kategoria stillgames
zostala zainspirowana instalacja artystyczna Brunona Nadeau i Jasona Lewisa zatytutowana
Still Standing, ktorej istota jest krytyczny namyst nad kulturg wspélczesng i jej estetyka
przesytu i nadmiaru interaktywnosci. Nadeau i Lewis w artykule o wiele méwiacym tytule
Inter-inactivity (inter-nieaktywnosc¢) sygnalizowali, ze ,w szeroko pojetej kulturze popularnej
trudno dzi$ znalez¢ momenty ciszy lub okresy bezruchu, ktére pozwalaja na przetworzenie
i przemyslenie wszystkich informacji otrzymywanych w ciagu dnia™. Still Standing mozna
odczytywal jako konceptualna prébe wskazania na konieczno$¢ powrotu do bardziej
refleksyjnego (wyciszonego, skupionego, uwaznego) uczestnictwa w kulturze. Dwadziescia
lat po jej sformutowaniu refleksja Nadeau i Lewisa o potrzebie inter-nieaktywnosci zdaje sie

tylko bardziej aktualna.

Teza Nadeau i Lewisa dotyczaca inter-nieaktywnosci wydaje sie w ciekawy sposéb zbiezna ze
wspomniana refleksja Fizek®, ktéra uzywa zaczerpnietego od Roberta Pfallera i Slavoja Zizka pojecia
interpasywnosci, by odnie$¢ je do gier typu idle, a wiec takich, gdzie rozgrywka polega na stopniowym
gromadzeniu zasob6w i postepdw, czesto nawet bez aktywnego udziatu gracza. Gtéwna atrakgja jest
w nich obserwowanie wzrostu poszczegdlnych parametréw i wartosci oraz podejmowanie decyzji
optymalizacyjnych (inwestowanie, ulepszanie, automatyzowanie proceséw), aby przyspieszy¢ ten

! Sonia Fizek, ,Interpassivity and the Joy of Delegated Play in Idle Games”, Transactions of the Digital Games
Research Association 3 (2018).

2 Tanya X. Short i in., ,Cozy Games”, Lostgarden, 24.01.2018, https://lostgarden.home.blog/2018/01/24/cozy-
games/.

3 Auriea Harvey, Michael Samyn, ,Over Games”, Tale of Tales, 2010, https://tale-of-tales.com/tales/OverGames.
html.

4 Bruno Nadeau, Jason Lewis, ,Inter-inactivity”, Digital Arts and Culture Conference, Copenhagen, Denmark,
2005, http://www.obxlabs.net/obx_docs/inter-inactivity.

> Fizek.
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wzrost®. Fizek przekonujaco wskazuje, ze wobec tego typu produkdji — a wiec gier, ktére niejako graja

sie same — tradycyjna koncepcja interaktywnosci i sprawczosci okazuje sie mato adekwatna.

Fenomenstillgamesnalezyrozpatrywacwkontekscieszerszegozjawiskasynkretyzacjiformalnej
gier wideo. W skrdcie rozumiem przez to fakt, ze wspdtczesne gry wideo charakteryzuja sie
ogromna — i rosnaca — rozpietoscia pod wzgledem tematyki, rodzajéw rozgrywki, mechanik,
platform oraz narracji. Wraz z uplywem lat synkretyzm ten przybieral coraz wieksza skale —
z biegiem czasu systematycznie pojawialy sie i pojawiaja nowe odmiany i gatunki gier. Wiaze sie
to z kilkoma czynnikami. Z jednej strony jest to konsekwencja naturalnej ewolucji medium
o wciaz relatywnie krotkiej historii. Z drugiej — nalezy to zjawisko rozpatrywaé w szerszym
kontekscie miedzy innymi takich przejawdw wspétczesnosci, jak:

+  kulturaremiksurozumianajako ,globalna aktywnos¢ polegajaca na twérczejiefektywnej

wymianie informacji, ktéra jest mozliwa dzieki technologiom cyfrowym”’,

- konwergencja mediéw rozumiana za Henrym Jenkinsem jako , przeplyw tresci pomiedzy
réznymi platformami medialnymi, wspélprac[a] réznych przemystéw medialnych oraz

migracyjne zachowania odbiorcéw mediéw™®,

- glokalizacja, ktéra we wspdlczesnym ujeciu Victora Roudometofa ,integruje w jednej

formule procesy globalizacji i lokalizacji™,

+ kultura mash-upoéw rozumianych jako dzialania ,polegajace na laczeniu réznych
informacji, mediéw lub obiektéw bez zmieniania ich pierwotnego Zrédta informagji [...]
podazajace za logika, ktéra jest addytywna lub akumulacyjna, poniewaz tacza i zbieraja

dobra materialne i niematerialne, agregujac je w manifestowane obiekty projektowe lub

otwarte, re-kombinacyjne i interaktywne zrédla informacji w Internecie”,

+ czy ,hybrydyzacja wspotczesnego zycia™’, ktéra Manuel Castells dostrzega w rosnacej
integracji rozmaitych form komunikacji - takze cyfrowych.

Z trzeciej strony, cho(¢ estetyka wyciszenia, minimalizmu i kontemplacji wpisuje sie w szersze
tendencje dajace sie obserwowaé we wspoélczesnej kultury cyfrowej, stillgames nalezy
rozumieé przede wszystkim w kontekscie kultury grania. Badacze tacy jak Mia

¢ Wedlug Justina Buergiego, kluczowa role w idle games (zwanych tez clicker games oraz incremental games)
odgrywa ,,mechanika oczekiwania [mechanic of waiting], w ktérej postep kumuluje sie zaréwno podczas
obecnosci gracza, jak i pod jego nieobecno$¢, tworzac state poczucie wzrostu i progresji”, natomiast
»brak bezposredniego zaangazowania zostaje przeksztatcony w subtelna gre polegajaca na zarzadzaniu
niecierpliwoécia i strategiami optymalizacji” (Justin Buergi, ,Idle Games: A Cozy Genre Turned Exploitative”,
Replay. The Polish Journal of Game Studies 1 [2024]: 75, ttum moje — PK.).

7 Eduardo Navas, Remix Theory: The Aesthetics of Sampling (Wien, New York: Springer, 2012), 65.

8 Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, thum. Malgorzata Bernatowicz,
Mirostaw Filiciak (Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2007), 9.

¥ Victor Roudometof, Glocalization: A Critical Introduction (London, New York: Routledge, 2016), 10.
Mashup Cultures, red. Stefan Sonvilla-Weiss (Wien, New York: Springer, 2010), 9.

"Manuel Castells, ,Preface to the 2010 Edition of «The Rise of the Network Society»”, w tegoz: The Rise of the
Network Society (Chichester: Wiley-Blackwell, 2010), xxix.
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Consalvo®, T.L. Taylor™® czy Adrienne Shaw'* zwracaja uwage, ze gry nie istnieja w prézni
formalnej, lecz funkcjonuja w sieci praktyk, dyskurséw i spotecznych kontekstéw. Gracze
coraz czedciej szukaja do$wiadczenn odmiennych niz rywalizacja i adrenalina, co wiaze sie ze
zmiang profilu konsumenta gier — $redni wiek odbiorcy gier w USA to dzi$ 36 lat, a ponad
jedna czwarta graczy to osoby 50+ grajace regularnie dla relaksu i stymulacji umystowej (ESA
2025; ,The Guardian” 2025). Na platformach takich jak Steam powstaja spolecznosci wokot
kategorii wspomnianych juz cozy game czy innego niespiesznego gatunku, jakim jest walking
simulators®. Na itch.io z kolei wida¢ popularnos$¢ eksperymentalnych tytutéw stawiajacych
na kontemplacje i subtelne emocje, czesto tworzonych przez mate kolektywy i solowych
tworcow, ktérzy czesto traktuja gre jako medium ekspresji artystycznej. Stillgames nalezy
wiec postrzega¢ jako odpowiedZ na dojrzewanie kultury grania: na przesuniecie oczekiwan
odbiorcéw w strone gier oferujacych kontemplacje, przestrzen dla afektywnego doswiadczenia
i powolnej obecnosci w $wiecie gry, co odréznia je od nurtéw skoncentrowanych na komforcie

czy narracyjnej obfitosci.

Stillgames sa wiec nie tylko estetycznym wyborem, lecz takze efektem przemian samego
medium: rozwoju dystrybucji cyfrowej, tatwej dostepnosci narzedzi (Unity, Twine), jak i (by¢
moze w szczegdlnosci) wspomnianych zmian w profilu spotecznym odbiorcéw. Warto przy
tym zauwazy¢, ze medialny dyskurs wokét tytutéw takich jak Journey, Flower czy Kind Words
pokazuje, jak kategorie spokoju i refleksyjnosci sa reinterpretowane przez samych graczy: na
forach i w recenzjach czesto powracaja opisy wrazen zwiazanych z ,,odpoczynkiem po pracy”
czy ,alternatywa dla gier stresujacych”. Tym samym stillgames nie powinny by¢ traktowane
wylacznie jako emanacja ogélnych trendéw estetycznych, lecz przede wszystkim jako praktyka
zakorzeniona w kulturze grania, w tym, w jaki sposéb gracze i twdrcy negocjuja znaczenie
rozrywki, relaksu i refleksji w obrebie medium.

Z czwartej strony wreszcie — przybierajaca na sile synkretyzacja gier jest konsekwencja
systematycznego przyrostu liczby gier wydawanych kazdego roku. Na samej platformie
Steam, ktdra jest obecnie gléwnym narzedziem dystrybucji gier PC, w 2024 roku wydano
globalnie 18 840 nowych gier. Oznacza to, Ze nowa gra miata premiere $rednio czesciej niz
co pot godziny (stanowi to wzrost o ponad 32% w poréwnaniu z rokiem poprzednim, ktéry
takze byt pod tym wzgledem rekordowy). Ten systematyczny przyrost (zob. wykres ponizej)
sprawia, ze kazdego roku nowych gier pojawia sie po prostu bardzo duzo, a strategia coraz
liczniejszych twércéw radzenia sobie z rosnaca konkurencja i saturacja rynku jest tworzenie

2Mia Consalvo, Cheating: Gaining Advantage in Videogames (Cambridge, MA: MIT Press, 2007).
13T.L. Taylor, Play Between Worlds: Exploring Online Game Culture (Cambridge, MA: MIT Press, 2006).

Adrienne Shaw, Gaming at the Edge: Sexuality and Gender at the Margins of Gamer Culture (Minneapolis:
University of Minnesota Press, 2015).

W tym kontekscie warto przytoczy¢ blyskotliwg ksigzke Wandering Games, ktérej autorka wpisuje
walking simulators, a wiec symulatory chodzenia, w kategorie gier o wedrowaniu, ktéra rozszerza refleksje
o0 ,chodzeniu w grach” na praktyke kulturows (a nie wylacznie gatunek growy) i odczytuje wedrowanie
jako klucz do rozumienia specyficznej formy gry - takiej, ktdra jest oparta na kontemplacji, eksploracji
i byciu w $wiecie — zob. Melissa Kagen, Wandering Games (Cambridge, MA: MIT Press, 2022). Na gruncie
polskim refleksje te podejmuje Marcin Chojnacki - zob. Marcin M. Chojnacki, ,Flaneur w piaskownicy
- 0 doswiadczeniu nawigowalnej przestrzeni w grach komputerowych”, Replay. The Polish Journal of
Game Studies 1 (2014) oraz Marcin M. Chojnacki, ,Gracz-turysta. Przewodniki po grach i ksztaltoawanie
doswiadczenia uzytkownika”, Images. The International Journal of European Film, Performing Arts and
Audiovisual Communication 33 (2023).
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Zrzut ekranu ze strony SteamDB (https://steamdb.info/stats/releases/)
ilustrujacy liczbe gier wydawanych na platformie Steam kazdego roku

produktéw coraz to bardziej wyrdzniajacych sie na tle pozostatych — w mysl Troutowskiej

zasady: ,wyrdznij sie albo zgin”.

Jesli uwzgledni sie wspomniana synkretyzacje wspodtczesnych gier wideo, to stanie sie
jasne, ze zjawiska stillgames nie nalezy rozumie¢ jako $cisle okreslonego gatunku, ktéry
mialby normatywnie ustalone ramy czy zero-jedynkowe wymogi formalne. Postugujac sie
tym terminem, chce raczej wskaza¢ na pewna tendencje, ktérej sygnaty daje sie z réznym
natezeniem dostrzec w rozmaitych grach wideo i w réznych momentach historii tego

medium. Do najwazniejszych cech charakteryzujacych stillgames zaliczam nastepujace:

1. Minimalistyczna rozgrywka - stillgames czesto operuja relatywnie prostymi
mechanikami; liczba udostepnianych graczowi interakgji jest ograniczona i nie maja one

rozbudowanego charakteru.

2. Latwe do opanowania sterowanie — niezaleznie od gatunku czy tematu sterowanie
jest zwykle przystosowane do mozliwosci mniej doswiadczonych graczy, nie wymaga

zlozonego wprowadzenia; ich design opiera sie na dazeniu do intuicyjnosciinaturalnosci.

3. Powolne tempo progresji — stillgames celowo ograniczaja tempo postepu. Zmiany
w $wiecie gry lub w stanie gracza zachodza stopniowo, bez naglych przyspieszen, skokéw

trudnosci czy intensywnych sekwengji akeji.

4. Ograniczone lub nieobecne metasystemowe cele rozgrywki (meta-game objectives)
- gry te rzadko narzucaja graczowi konkretne cele (np. zdobycie okreslonej liczby
punktéw). Zamiast tego zachecaja do doswiadczenia chwili, eksploracji lub osobistej
interpretacji aktywnosci.

5. Odrzucenie struktury rozgrywki opartej na ryzyku porazki - stillgames rezygnuja
z klasycznych mechanizméw porazki i zwykle ograniczaja negatywna komunikacje
(negative feedback), réwniez na poziomie interfejsu graficznego.


https://steamdb.info/stats/releases/
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Interakcje oparte na obserwacji i kontemplacji - kluczowym ,dziataniem” w grze
jest ogladanie, stuchanie, bycie swiadkiem — sama (wspét)obecnosé. Aktywnosé nie
musi by¢ dynamiczna, czesto polega na subtelnym uczestniczeniu w przemianach

$wiatal®.

Poczucie otwartej przestrzeni, pustki, oddechu - srodowisko w stillgames jest czesto
otwarte, rozlegle, puste. Architektura przestrzeni sprzyja refleksji, nie bombarduje

bodZcami.

Stonowana oprawa audiowizualna - stillgames powstrzymuja sie od uzywania ostrych,

kontrastujgcych lub silnie bodzcujacych sygnatéw audiowizualnych.

Sklaniajaca do refleksji lub wyciszenia warstwa muzyczna - warstwa dzwiekowa
czesto operuje muzyka ambientowa, kontemplacyjna lub medytacyjna; nierzadko
wykorzystuje rytualne dzwony czy tradycyjna muzyke japoniska zwigzana z zen (np. gra

na shakuhachi).

Emocjonalna neutralnosé lub tagodnosé - stillgames unikaja intensywnych emocji

(strachu, stresu, agresji). Tworza atmosfere spokoju, melancholii, zadumy, zachwytu.

Redukcja komunikatéw niediegetycznych - graficzny interfejs uzytkownika jest
ograniczony lub catkowicie niewidoczny. Gdy wystepuje, jest dyskretny, stylizowany lub

przejmuja go elementy diegetyczne.

Minimalizacja narracji stlownej - stillgames rezygnuja z narracji werbalnej lub
przedstawiaja historie w sposéb hiperminimalistyczny - poprzez symbole, otoczenie,

rytm, bez uzycia stéow.

Tematyka nawigzujaca do doswiadczen medytacyjnych, duchowych,
introspektywnych lub religijnych - gry moga podejmowaé te tematy wprost albo
tworzy¢ oprawe i rozgrywke, ktore tatwo otwieraja sie na interpretacje w tym duchu.

Poslugiwanie sie¢ niedopowiedzeniem, brakiem szczegétowego kontekstu,
eksplicytnego objasnienia sytuacji rozgrywki (np. czyja perspektywe przyjmujemy, gdzie
lub kiedy doktadnie rozgrywa sie akcja).

Czes¢ powyzszych cech pokrywa sie z cechami charakterystycznymi wspomnianego juz

gatunku cozy games — spo$réd cech wymienianych przez Kelly Boudreau beda to w szczegélnosci

W tym sensie stillgames zblizaja sie do proponowanej przez Merlina Sellera kategorii sensing sims, gdzie
dzialanie ustepuje miejsca doswiadczeniu kontemplacyjnemu. Seller podkreséla, ze w sensing sims kluczowe
jest ,poczucie” przestrzeni — powolne, afektywne badanie atmosfer, czesto za pomoca nietypowych narzedzi
percepdji. Pojecie stillgames zmierza w podobnym kierunku, lecz akcentuje szczegélnie moment wyciszenia,
zatrzymania i introspekgji, gdzie gra przestaje by¢ systemem do ,optymalnego dzialania”, a staje sie medium
afektywnego do$wiadczania i autoanalizy. Zob. Merlin Seller, ,Sensing Sims: Atmospheres, Aesthetics and
the Cyborg Player”, w: Materializing Digital Futures: Touch, Movement, Sound and Vision, red. Toija Cinque,
Jordan Beth Vincent (London: Bloomsbury Academic, 2022).

125



126

FORUMPOETYKI r 3-4 (41-42) 2025

lagodna estetyka, ambientowe audio, spokojna atmosfera tworzona przez muzyke i dzwieki,
rozgrywka o niskim ryzyku. Rzeczywiscie tak cozy games, jak i stillgames operuja kategoriami
spokoju, braku presji i tagodnej estetyki — réznia sie one zasadniczo w swoich celach
i funkcjach kulturowych. Réznice mozna wskazaé¢ w sposobie uzycia kodéw wizualnych
i afektywnych (w wypadku cozy games orientacja na miekkosci i dostatku, a w wypadku
stillgames na minimalizmie), nietozsama jest takze afektywna orientacja do$wiadczenia
(komfort vs. kontemplacja). R6znice wida¢ takze w orientacji tematycznej: cozy games czesto
zakorzenione sa w codziennych praktykach troski'’, relacjach spotecznych i rytuatach zycia
codziennego (gotowanie, przyjaznie, praca w ogrodzie), podczas gdy w stillgames inspiracje
plyna czesto z praktyk duchowych, filozoficznych i estetycznych (medytacja, kontemplacja,

doswiadczenie wzniostosci).

Wymieniony przeze mnie wczedniej katalog cech nie jest spisem warunkéw, ktére gra musi
spelni¢, by mozna ja byto wpisa¢ w nurt stillgames. Jest to natomiast wykaz powtarzalnych
cech wyraZznego nurtu, ktérego trzy przyktady pokrétce omawiam w dalszej czesci artykutu.

Flow i przeptyw

Stillgames nie sa jedynie efektem wspomnianej juz erupcji popularnosci i réznorodnosci
gier ostatnich lat. Przyktadéw tytuléw wpisujacych sie w nurt stillgames mozna szukaé duzo
wczeséniej. Swoista zapowiedzia tego fenomenu byta wydana w 2006 roku gra Flow autorstwa
Jenovy Chena i niewielkiego studia Thatgamecompany. Tytul ten mozna by okresli¢ jako
minimalistyczng symulacje istnienia i ewolucji: gracz wciela sie w blizej nieokreslona
organiczng forme, efemeryczny mikroorganizm, ktéry przemierza kolejne warstwy wodnego
$rodowiska. Interakcja z innymi organizmami - polegajaca na ich pochtanianiu — prowadzi do

stopniowej ewolucji kierowanego przez gracza stworzenia.

Progresja nie jest jednak we Flow kluczowa, stanowi ona raczej urozmaicenie rozgrywki.
Istotniejsze sa pozostate cechy rozgrywki. Przede wszystkim obecny tu prosty system interakeji
pozbawiony jest jakichkolwiek elementéw presji: Flow nie wprowadza limitéw czasowych, nie
uzywa klasycznie rozumianych przeciwnikéw, a takze nie przewiduje mozliwosci porazki. Tym
samym tworcy wyeliminowali tradycyjne struktury celu i nagrody, a w zamian zaoferowali

doswiadczenie otwarte, skoncentrowane na immersji.

Kluczowym elementem tego do$wiadczenia jest sterowanie. Zostalo ono zaprojektowane
w taki sposéb, by maksymalnie wspiera¢ poczucie plynnosci: kierowany przez gracza
byt (mikroorganizm?) reaguje na ruch kontrolera tagodnie i intuicyjnie, dajac poczucie
niewymuszonejnaturalnodciigtadkos$ci. Przemieszczanieodbywasiewrytmiedeterminowanym

przez gracza, a Srodowisko wodne wzmacnia poczucie obecnoéci i kontemplacji.

"Warto w tym miejscu przywotac tekst Waszkiewicz i Tyminskiej, ktére rozumieja , troske” w kontekscie cozy
games nie tylko estetycznie, lecz takze jako forme oporu oraz praktyke kulturowa zaangazowania spotecznego
(Agata Waszkiewicz, Marta Tyminiska, ,Cozy Games and Resistance Through Care”, Replay. The Polish
Journal of Game Studies 1 [2024]).
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Zrzut ekranu z gry Flow (2006). W centrum widoczny
jest organizm, ktérym kieruje gracz, a takze pomniejsze
stworzenia, ktére mozna pochtania¢

Na poziomie estetycznym Flow siega po $rodki wizualne i audialne, ktdére s3 typowe dla
doswiadczen medytacyjnych, w szczeg6lnosci sa to: ambientowa $ciezka dzwiekowa, subtelna,
delikatna animacja i stonowana (przynajmniej przez zasadnicza czes$¢ rozgrywki) kolorystyka.
Zasadniczo brak tutaj agresywnych, niespodziewanych bodZcéw zmystowych. Gra nie
narzuca konkretnego tempa, nie artykuluje tez wprost celu. Domniemany cel rozgrywki
wynika jedynie z samych afordancji: naturalnym kierunkiem rozwoju rozgrywki jest
rozrost sterowanego przez gracza bytu, jego ewolucja — nic jednak gracza nie przymusza do
podejmowania dziatan w tym kierunku, niczym nie jest tez za to nagradzany (chyba ze jako
nagrode traktowaé¢ samo dotarcie do kornca rozgrywki i do napiséw koncowych). Zamiast
tego raczej otwiera przestrzen do introspekcji. Otwiera sie takze na interpretacje, wedtug
ktérej sens rozgrywki (a by¢ moze nie tylko rozgrywki) tkwi nie w osiagnieciu okreslonego
rezultatu, ale w samym byciu i w kontemplacyjnym akcie samoobserwacji tego bycia oraz

procesu jego przeksztalcania sie.

Powyzsze interpretacje dodatkowo wzmacnia tytut gry: Flow (ang. przeptyw) odwotuje sie
do opracowanej przez wegierskiego psychologa Mihélya Csikszentmihdlyiego koncepcji
przeplywu - ,stanu, w ktérym jestesmy tak zaangazowani w dzialanie, ze nic innego nie
ma dla nas znaczenia™® Na tej koncepcji Csikszentmihdlyi opart teorie ,optymalnego

doswiadczenia”, ktéra opisuje specyficzna konfiguracje warunkéw zewnetrznych oraz

8 Mihaly Csikszentmihalyi, Flow. Stan przeptywu, ttum. Aleksandra Hadula (Krakéw: JK Wydawnictwo,
2022), 15.
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Zrzut ekranu z ABZU (2016) pokazujacy bohatera w oddaleniu, podkreslajacy
ogrom przestrzeni, w ktérej nawiguje gracz. W trakcie zasadniczej rozgrywki na
ekranie nie wyswietlaja sie zadne elementy graficznego interfejsu uzytkownika,
ktére mogtyby generowacd wizualny hatas

stanéw wewnetrznych, umozliwiajaca jednostce osiagniecie maksymalnej efektywnosci
dzialania oraz subiektywnego poczucia glebokiego zadowolenia. Koncepcja flow ,zostala
uznana za niezwykle przydatna przez psychologéw zajmujacych sie badaniami poczucia
szczescia, zadowolenia z zycia oraz motywacji wewnetrznej, jak réwniez przez socjologéw
postrzegajacych ja jako przeciwienstwo anomii i alienacji oraz antropologéw interesujacych
sie zjawiskami zbiorowej radosci oraz rytuatami™®. W licznych ujeciach psychologicznych
pojecie flow sprzega sie ze stanem wyciszenia, czasami wrecz medytacji: ,,stan przeptywu sta¢
sie moze w dzisiejszych czasach - czasach spoteczenstwa wysokich predkosci, spoteczenstwa
informacyjnego, czasach dogmatu wielozadaniowo$ci - alternatywa”?°. Co wiecej, gtéwny autor
gry Flow, Jenova Chen, w swojej dostepnej publicznie pracy magisterskiej omawia kategorie
przepltywu Csikszentmihalyiego wtasnie w odniesieniu do gier wideo i przedstawia wlasna
koncepcje tego, jak tworzy¢ gry wywolujace stan flow*. Omawia tam takze autorska metodologie
dynamicznego dostosowywania poziomu trudnosci gry (Dynamic Difficulty Adjustment — DDA),
ktéra wczesniej wdrozyt w grze Flow??. Gra Chena jest wiec z jednej strony wysoko ceniona

“Anna Porczyniska-Ciszewska, Cechy osobowosci a doswiadczanie szczescia i poczucie sensu zycia (Katowice:
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, 2013), 44.

2Tomasz Koztowski, ,Miedzy przeplywem a pop-intymnoscia. Spoleczenstwo wysokich predkosci i ucieczka
w siebie”, Tematy z Szewskiej 1 (2015): 80.

Z1Warto przy tym odnotowac, ze cho¢ kategoria flow jest traktowana jako jeden z fundamentéw
wspotczesnego game designu, to jednak stawala sie takze przedmiotem oméwien krytycznych, zob.

w szczeg6lnosci Braxton Soderman, Against Flow: Video Games and the Flowing Subject (Cambridge, MA:
MIT Press, 2021).

22Zob. Jenova Chen, Flow in Games (praca dyplomowa, University of Southern California, 2006), 16-17.
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gra niezalezna, z drugiej — elementem praktycznego eksperymentu badawczo-designerskiego,

z trzeciej wreszcie: jest wyrazistym przyktadem omawianego nurtu gier.

ABZU i zanurzenie

Drugim przykladem ilustrujacym omawiany nurt jest ABZU, gra wykazujaca liczne
podobienstwa z Flow - tak na poziomie estetyki, jak i mechaniki rozgrywki. Przede wszystkim
tutaj takze akcja rozgrywa sie w srodowisku wodnym. Gracz wciela sie w posta¢ humanoidalnego
pletwonurka, ktéry przemierza podwodne $rodowisko, poszukujac nielicznych obiektéw,
z ktérymimozna wchodzié¢ w interakcje, i napotykajac rozmaite gatunki podwodnych stworzen.
Charakterystyczne dla gry jest ustawienie kamery, ktérag mozna swobodnie obraca¢, jednak
domyslnie, gdy gracz znajduje sie w otwartej przestrzeni, ustawia sie ona stosunkowo daleko
od sterowanej postaci, co wydobywa bezmiar oceanu, w ktérym porusza sie gracz, i tatwo

wywoluje efekt wzniostosci.

Na poziomie dzwiekowym rozgrywce towarzysza gltéwnie subtelne dzwieki podwodnego
$rodowiska (podwodny szum, chlupot wody, dzwiek fal). Muzyka jest przez wiekszos¢é
czasu spokojna, stonowana — dominuje muzyka instrumentalna. Zmienia sie to wylacznie
w nielicznych momentach sugerowanego zagrozenia (ktére jednak nie moze doprowadzi¢ do

$mierci lub przegranej).

Nawigacja w podwodnym $wiecie — tak réznym od srodowiska ladowego — zacheca do
swobodnej zabawy z otoczeniem. Liczne tawice ryb zachecaja swoja obecnoscia do tego, zeby
w nie wplywac i obserwowaé, jak zwierzeta rozstepuja sie pod wpltywem ruchu bohatera.
Projekt otoczenia — podwodne korytarze, tuki skalne, przesmyki - zaprasza do ludycznej
eksploracji i sprawia, ze sama obecno$¢ w przestrzeni staje sie tematem i powodem, dla

ktérego chce sie tu by¢.

Diegeza ABZU jest catkowicie pozbawiona komponentu tekstowego — stowo pojawia sie tu
wylacznie w funkcji metasystemowej, na przyktad w ramach (utrzymanego w minimalistycznej
estetyce) interfejsu objasniajacego sterowanie. Samo sterowanie jest takze relatywnie
proste, wymaga jedynie nawigowania w tréjwymiarowej przestrzeni i wcidniecia przycisku
odpowiadajacego za interakcje, gdy jest sie wystarczajaco blisko okreslonego obiektu.

Cho¢ w wymiarze dostownym - na powierzchni — tematem gry jest eksploracja oceanu, to
jesli zanurzy¢ sie glebiej, jest to zaproszenie do introspekeji i uwaznego (w duchu mindfulness)
bycia w $wiecie i kontemplacji istnienia. Najbardziej wyrazistym tego przyktadem jest funkcja
rozpoczecia medytacji — niezbedne jest do tego znalezienie szczegdélnego miejsca w danej
przestrzeni. Jedli gracz wejdzie z tym miejscem w interakcje, postaé usiadzie w pozycji
medytacyjnej; kamera przestanie sie wowczas skupia¢ na bohaterze — zamiast tego zacznie
podazaé za swobodnie poruszajacymi sie podwodnymi zwierzetami. Ten gest odwrdcenia
kamery jest szczegélnie znaczacy - przesuwa zainteresowanie z postaci sterowanej przez
gracza na otoczenie, jego spokojny, bezgtosny ruch. Wylacza sprawczo$¢, w jej miejsce oferuje

kontemplacje.
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Zrzut ekranu z ABZU (2016) pokazujacy posta¢
rozpoczynajaca medytacje na podwodnym posagu

Medium duchowe] kontemplacii

Innym - ciekawym i radykalnym zarazem - przykladem omawianego zjawiska jest nieco
dzi$ zapomniany projekt Cathedral-in-the-Clouds, za ktérym stoja Auriea Harvey i Michaél
Samyn, twércy ze studia Tale of Tales. Jest to przedsiewziecie artystyczne, ktére by¢ moze
najbardziej ze wszystkich dziet Harvey i Samyna oddala sie od klasycznego rozumienia ,gry
wideo” w kierunku czegos, co mozna by nazwa¢ interaktywna medytacja oparta na poetyce
gier. Cathedral-in-the-Clouds to w zalozeniu ,multisensoryczna, interaktywna eksploracja

wielkich europejskich katedr””

. Sklada sie ona z na wpoél statycznych interaktywnych
scen (,cyfrowych dioram”, jak okresdlaja to sami twdrcy), inspirowanych sredniowieczna
i renesansowa sztuka chrze$cijaiiska. Kazda z tych dioram jest osobnym doswiadczeniem
przestrzennym, zaprojektowanym wokdl tematéw takich jak modlitwa, kontemplacja,
pokuta czy duchowa samotno$¢. Absolutnie minimalistycznym mechanikom towarzyszyta
monumentalna, sakralna, melancholijna atmosfera, z bardzo silnym wykorzystaniem $wiatta,

przestrzeni i symboliki religijnej.

Technicznie projekt nie zostal nigdy ukonczony w zapowiadanej formie, ktéra zaktadata
udostepnienie graczom rozbudowanej przestrzeni (tytutowej katedry) sktadajacej sie z wielu
modutéw (ottarzy, kaplic), pomiedzy ktérymi mozliwa bytaby nawigacja. Natomiast niektére
jego fragmenty zostaly udostepnione jako samodzielne aplikacje VR lub desktopowe w formie
darmowej lub odplatnej. Jedna z nich jest The Viriditas Chapel of Perpetual Adoration, ktéra
przenosi uzytkownika do tytulowej kaplicy. Opis na stronie internetowej projektu glosi,
ze ,[stlruktura The Viriditas Chapel of Perpetual Adoration oparta jest na wizjach kosmosu

2Marie-Laure Ryan, Giuliana Fenech, , The CounterText Interview: Marie-Laure Ryan”, CounterText 2 (2016): 276.



stownik poetologiczny | Piotr Kubinski, Gra wideo jako narzedzie

$wietej Hildegardy. W swoich wizjach dostrzegata ona geocentryczny Wszech$wiat, otoczony
mitoscia Boga i ozywiany powiewami wiary oraz zaufania. W The Viriditas Chapel to objecie
jest przedstawione przez Najéwietsza Maryje Panne. Sfera ognia ukazana jest w dwdch
zewnetrznych kolumnach, natomiast sfera wody — w kolumnach wewnetrznych. Centralny

ottarz symbolizuje ziemie .

Inaczej niz w poprzednich przyktadach stillgames, tutaj tekst stanowi waznag cze$é
doswiadczenia. Pod stopami gracza pojawia sie bowiem angielskie tlumaczenie piesni
religijnej O viridissima virga, hymnu ku czci Matki Bozej autorstwa $wietej Hildegardy. Tekst
ten stanowi swoista rame interpretacyjna wizualizacji ukazujacych sie oczom uzytkownika.
Umieszczenie go w tym miejscu jest bardzo ciekawym gestem retorycznym — sprawia bowiem,
ze gracz musi sie pochyli¢ (a wiec poktoni¢ przed oltarzem), by méc go odczytaé. Sama
interakcja jest w The Viriditas Chapel of Perpetual Adoration ograniczona wlasnie do mozliwosci
oddania poklonu, a takze do uklekniecia przed oltarzem (a poniewaz The Viriditas Chapel of
Perpetual Adoration jest aplikacja VR, gracz musi obie te czynnosci wykona¢ wlasnym ciatem).
Redukgcja interakeji, mistyczny, wizyjny charakter animacji na ottarzu, minimalistyczna forma
calego doswiadczenia zamykajacego sie w kilku minutach — to wszystko sprawia, ze The
Viriditas Chapel of Perpetual Adoration otwiera sie na odczytanie jako symulacja doswiadczenia
religijnego, cyfrowa, VR-owa przestrzenn duchowej kontemplacji.

24The Viriditas Chapel of Perpetual Adoration, https://cathedral-in-the-clouds.net/viriditas/index.html.

Zrzut ekranu z The Viriditas Chapel of Perpetual Adoration
pochodzacy ze strony projektu w serwisie Steam
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Podsumowanie

W namyséle nad grami wideo wielokrotnie podejmowano tematyke gier ambitnych,
przekraczajacych konwencjonalne granice medium, siegajacych po zagadnienia wymagajace,
filozoficzne lub artystyczne. Takze autorzy Cathedral-in-the-Clouds podejmowali ten temat,
a w refleksjach nad potencjatem cyfrowej rozrywki i sztuki postugiwali sie chetnie terminem
notgames. Rozumieli przez to ,metode projektowania, wyzwanie rzucone projektantom
i artystom” majace na celu ,poszerzanie spektrum, a nie jego zawezanie””. Propozycja ta
miata przede wszystkim charakter manifestu — postulatu twércédw nazywajacych pewien
nurt projektowy. Jego gtéwnym zalozeniem bylo projektowanie utworéw, ktére siegaja po
sbardzo wiele sktadnikéw rozrywki interaktywnej i wpisuja sie w jej tradycje, ale jednoczesnie
radykalnie odrzucaja elementy zwigzane z tradycyjnie rozumianym pojeciem gry, takie jak

rywalizacja, wyzwania czy mozliwo$¢ wygrania lub przegrania™®.

Zpewnoscia wiele gier spod znaku stillgames daje sie jednoczeénie przypisa¢ do nurtu notgames.
Jednakze cho¢ zaréwno stillgames, jak i notgames moga obejmowac podobne elementy (np.
w konteksécie odchodzenia od konwencjonalnych mechanizméw gier), to funkcjonalnie
te dwie perspektywy r6znia sie w swojej naturze. Notgames to przede wszystkim metoda
projektowa, podejscie, ktére zacheca designeréw do kwestionowania tradycyjnych granic
gier wideo i poszukiwania nowych form wyrazu. Jest to zaproszenie do eksperymentowania
z interaktywnymi mediami, majace na celu rozszerzenie mozliwosci twérczych i refleksyjnych.
Z kolei stillgames to kategoria bardziej opisowa, odnoszaca sie do gier, ktére faktycznie istnieja
i charakteryzuja sie okreslonymi cechami, takimi jak wieloaspektowy minimalizm, spokojna
estetyka czy tematyka nawiazujaca do doswiadczenn medytacyjnych. Jednoczesnie zbiory te
nie pokrywaja sie catkowicie (zwlaszcza ostatnie wymienione cechy nie musza by¢ udziatem
notgames, ktére moga korzystac z intensywnych i ekspresywnych srodkéw; podobnie stillgames
nie musza redukowac rozgrywki do granic mozliwosci). Wreszcie propozycja terminologiczna
stillgames zawiera dwa (nieobecne w postulatach dotyczacych notgames) zalozenia: po
pierwsze, ze testowanie i naginanie granic mozliwosci medium nie powoduje automatycznie
wyjécia poza rame tego medium (it’s still a game). Po drugie, wybrzmiewa tu zalozenie dotyczace
estetyki wyciszenia jako istotnego elementu tych gier, do ktérych sie odnosi. To ostatnie zdaje
sie szczegdlnie wazne ze wzgledu na to, jak bardzo stillgames odbiegaja od stereotypowego

obrazu gier jako medium audiowizualnego przesytu.

Harvey, Samyn.

%6Pawet Schreiber, ,Eksperymentalne komputerowe gry tekstowe lat 90. a ruch notgames”, Homo Ludens 1
(2014): 132.
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SEOWA KLUCZOWE:

wyciszenie

ABSTRAKT:

Artykul omawia kategorie stillgames — gier wideo projektowanych wokél doswiadczen
zatrzymania, kontemplacji i wyciszenia, w opozycji do dominujacej estetyki nadmiaru,
dynamiki i rywalizacji. Analizie poddane zostaja cechy charakterystyczne tego nurtu, takie
jak minimalistyczna rozgrywka, stonowana oprawa audiowizualna, interakcje oparte na
obserwacji czy odrzucenie struktury rozgrywki opartej na ryzyku porazki. Stillgames zostaja
osadzone w szerszym kontekscie groznawstwa (w szczegdlnosci problematyki cozy games,
idle games, jak réwniez kultury grania), a takze w szerszym kontekscie historii medium, co

pozwala uchwycic¢ ich odrebnos¢ i kulturowe znaczenie.
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introspekcja

close reading

groznawstwo

NOTA O AUTORZE:
Piotr Kubinski — ur. 1986, dr, adiunkt na Wydziale Polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego,

gdzie zajmuje sie badaniem gier wideo i tekstéw cyfrowych. Autor monografii Gry wideo. Zarys

poetyki.



	_Hlk213699136
	_Hlk214399729
	_Hlk214400653
	_Hlk214403892
	_Hlk214403675
	_Hlk214405087
	_Hlk214406134
	_Hlk214406774
	_Hlk214407033
	_Hlk214406820
	_Hlk214408523
	_Hlk214408900
	_Hlk215076151
	_Hlk214040649
	_Hlk214041032
	f2
	sec5
	anchor-idm35
	f14
	sec17
	_Hlk214213992
	_Hlk214223953
	_Hlk214381110
	_Hlk202044193
	_Hlk202044208
	_Hlk202044219
	_heading=h.rn0nnmothkv5
	_heading=h.vjf4nsfgj9at

