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Od dluzszego czasu mozna zauwazy¢ duze zainteresowanie antybohaterami w mediach.
Antybohaterowie to postacie uzewnetrzniajace zaréwno cechy czarnych charakteréw, jak
iklasycznych bohateréw. Choc ich dzialania sa czesto nieetyczne, antybohaterowie potrafig réwniez
zachowac sie wlasciwie i szlachetnie. Moralnie ambiwalentni protagonisci nierzadko wystepuja w
popularnych serialach i filmach (Rodzina Soprano, Drive, Gra o tron), jak i w grach cyfrowych
(Wiedznim 3, The Last of Us, GTA IV). Wielu badaczy (m.in. Margrethe Bruun Vaage, Carl Plantinga,
Malcolm Turvey) podjelo prébe znalezienia odpowiedzi na pytanie, co sprawia, ze sylwetka

niejednoznacznego moralnie bohatera wydaje sie tak atrakcyjna dla odbiorcy rozrywki masowe;.

Cho¢ antybohaterskie postaci mozna znalez¢ réwniez w grach cyfrowych, wciaz mato poswieca
im sie uwagi w badaniach groznawczych. Rola moralnie niejednoznacznych postaci w grach
jest réwnie wazna, co w innych mediach, szczegélnie jesli poruszamy problem identyfikacji czy
przywiazania do postaci w grach. Mimo ze w tym tekscie nie zamierzam skupic sie wylacznie

na reprezentacji antybohateréw w rozrywce cyfrowej, beda oni wazna czescia tej dyskus;ji.

W niniejszej pracy chcialbym opisa¢ fenomen nazwany przeze mnie autodeprywacja
sprawczodci 0séb grajacych. Dotyczy on sytuacji, w ktérej osoba grajaca przypisuje wieksza
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autonomie kontrolowanej przez siebie postaci gracza w grze, jednoczesnie majac bezposredni
wplyw na zachowanie i charakter kontrolowanego awatara. Sytuacje te bardzo dobrze
ilustruja przyklady wielu oddanych fanéw postaci gracza Lee Everetta z gry The Walking
Dead oraz Arthura Morgana z Red Dead Redemption II. W Internecie, na forach, platformach
spotecznosciowych oraz portalach poswieconych grom cyfrowym wspomniane wyzej postacie

sa wymieniane jako jedni z najbardziej prominentnych bohateréw w historii gier cyfrowych.

Lee Everetti Arthur Morgan cenieni sa nie tylko za to, wjaki sposéb zostali napisani, zaprojektowani
i zagrani. Oba awatary zawdzieczaja swoja popularno$¢ swoim charakterom. Mimo iz Lee i Arthur
dopuscili sie wielu niemoralnych czynéw, wéréd opinii graczy na ich temat przewazaja te pozytywne.
Fani Lee czesto doceniaja jego cierpliwoé¢ oraz opiekuniczosé¢, z kolei Arthur chwalony jest za
zdolnos¢ do autorefleksji i wysokie poczucie honoru. Cho¢ postrzeganie obu tych antybohateréw
przez wieksza cze$¢ spotecznodci graczy jako przesadnie dobrych jest interesujacym zjawiskiem,
chciatbym zwr6ci¢ uwage nainng kwestie. W obu przypadkach, Lee i Arthur nie musza uzewnetrznia¢
zadnych pozytywnych cech. Bohater The Walking Dead moze by¢ nieuprzejmym egoista, a Arthur
z kolei moze by¢ bezwzglednym gangsterem. Biorac pod uwage, ze to od samej osoby grajacej zalezy,
w jaki sposéb zachowaja sie wymienieni bohaterowie, nasuwa sie pytanie: dlaczego wielu z nas,

graczy, tatwo przypisuje wlasne wybory sterowanym przez nas awatarom?

Na to pytanie sprébuje odpowiedzie¢, positkujac sie groznawczymi teoriami, takimijak rozréznienie
pomiedzy awatarem a postacia gracza zaproponowane przez Rune Klevjera. W petni zalezny od
nas awatar nie sprawi, ze bedziemy sktonni zapomnie¢ o naszej sprawczosci. Z kolei posiadajaca
namiastke autonomii posta¢ gracza moze sprawia¢ wrazenie, jakby mogta by¢ niezalezna od nas.
Omoéwie takze teorie postaci gracza jako fikcyjnego pelnomocnika gracza, ktéra thumaczy, kiedy
dzialania naszego bohatera mozemy uznac za swoje, a kiedy za jego wlasne. Nastepnie zamierzam
zaproponowac wyjasnienie, dlaczego autodeprywacja sprawczosci nie wystepuje w kazdej grze,

ktéra opiera sie na wyborach gracza, wskazujac na role upodobniania gier wideo do filméw.

Definicja sprawczosci (i jej autodeprywacii)

Zanim przejde do omawiania wlasciwych zagadnien, chcialtbym zdefiniowa¢ termin sprawczosci.
W ksiazce Videogames and Agency Bettina Bo6di stusznie zauwaza, ze préba zdefiniowania
sprawczosci w grach niesie za soba ryzyko stworzenia mocno ograniczonego rozumienia tak
obszernego i wieloznacznego pojecia’. Jednakze omoéwienie przeze mnie wszystkich aspektow
sprawczoséci przyniostoby efekt odwrotny od zamierzonego i zdecydowanie oddalito od
wlasciwego celu mojego artykulu. Z tego wzgledu chcialbym nakredli¢ ramy, w jakich bede
rozpatrywal pojecie sprawczosci. Przyjmijmywiec, na potrzeby tego tekstu, ze sprawczo$¢ objawia
sie poprzez znaczace czyny gracza w danej grze. Sa to czynnosci badz wybory, ktére maja
bezposredni wplyw na przebieg gry, otoczenie czy los postaci w $wiecie gry. Sprawczosci nie
nalezy wiec rozumie¢ tylko jako natychmiastowej reakcji gry na czyn gracza (interaktywnos¢),
ale takze jako znaczacy wplyw osoby grajacej na fabule czy $wiat przedstawiony danej gry wideo.

! Bettina Bédi, Videogames and Agency (London, New York: Routledge, 2022), 22, https://doi.
org/10.4324/9781003298786.
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Oméwiwszy, w jaki spos6éb bede rozpatrywal pojecie sprawczoséci, chcialbym jeszcze raz
przytoczy¢ moja definicje jej autodeprywacji i pokazaé, w jaki sposéb do niej dochodzi.
Autodeprywacja sprawczoséci nazywam zjawisko, w ktérym gracz przypisuje swojemu
awatarowi wieksza autonomie i niezalezno$¢, niz owa postac faktycznie posiada.

Rozwazmy nastepujacy przyktad:

+  Gracz A w $wiecie gry X podejmuje decyzje, aby pomagac innym postaciom niezaleznym.
Wybiera on réwniez na ogdét opcje dialogowe, dzieki ktérym jego awatar odnosi

sie przyjaznie wobec innych.

+ Relacja Gracza A wyglada nastepujaco: ,wiekszo$¢ czasu jestem mily dla innych

[postaci] i wszystkim staram sie pomagac”.

+  Gracz A uznaje swoja sprawczo$¢ w grze i uznaje czyny kontrolowanego przez
siebie awatara za swoje.

+ W drugim przypadku Gracz B, grajac w gre Y, podejmuje decyzje oraz wybory dialogowe
w spos6éb podobny do Gracza A. Zatem awatar Gracza B dzieki jego wyborom zostaje

uksztattowany jako sympatyczna i pomocna postacé.

+  Relacja Gracza B wyglada jednak tak: ,Lee jest bardzo pomocny i kazdego jest w stanie

wesprzec”.

+  Zachodzi tu umniejszenie sprawczosci [gracza] w $wiecie gry. Gracz B przypisuje

swojemu awatarowi wieksza autonomie i niezaleznos¢.

To wtasnie takie wypowiedzi na temat Arthura Morgana i Lee Everetta (jak w przykladzie
nr 2) mozna znalez¢ na internetowych forach, blogach czy w esejach wideo na platformie
YouTube. Aby lepiej zrozumiec i wyjasni¢ 6w efekt, w pierwszej kolejnosci nalezy oméwi¢, od

czego zalezy i jak sie zmienia postrzeganie awataréw przez graczy.

Ja czy on”? Postrzeganie awatara | postaci gracza

Samo postrzeganie awatara czy innych postaci w grze jako osobnego bytu nie jest niczym nowym ani
zaskakujacym. Istnieje wiele teorii, a takze empirycznych badan, ktdre skupiaja sie na sposobie, wjaki
osoba grajaca postrzega swojego awatara. Zasadniczo sie uwaza, ze obraz awatara w oczach gracza
nie jest staly i ciagle sie zmienia w zaleznosci od sytuacji. Oznacza to, ze podczas gry osoba grajaca
moze czasem okresla¢ czyny swojego awatara jako swoje wlasne, a o sterowanej postaci méwic ,;ja”.

Innym razem gracz moze sie dystansowac od swojego awatara i jego czynéw, okreslajac go jako ,,on”.

Powodéw, dla ktérych gracze tak czesto zmieniaja postrzeganie swoich postaci i czynéw w grze,
jest wiele. W artykule Me and Lee: Identification and the Play of Attraction in , The Walking Dead”
Nicholas Taylor i wspétautorzy sugeruja, ze na identyfikacje gracza z awatarem (lub na jej brak)
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moga wplywac takie czynniki, jak zinternalizowane normy spoteczne, zaznajomienie z medium
czy cielesnosc¢ gracza®. W praktyce oznacza to, ze gracz moze projektowad swoja moralnos¢ na
awatara, aby usprawiedliwi¢ podjety wybdér w grze. W innym przypadku osoba grajaca
wytlumaczy zachowanie swojego awatara, na przyktad opisujac je jako typowe dla bohatera gry
wojennej, jesli posta¢ gracza bedzie chciata rozwigzac kazdy konflikt poprzez uzycie broni.

Dopodobnychwnioskéw doszedtréwniez Felix Schroter, opracowujacrdéznemodele doswiadczania
postaci w grach przez osoby grajace (ang. modes of experience)®. Wedtug Schrétera sposéb, w jaki
odbieramy postaé w grze, w duzej mierze zalezy od tego, jak bedzie ona przedstawiona. Posta¢
definiowana gtéwnie przez swoje techniczne aspekty (uzytecznosé w grze, mechanikii statystyki)
bedzie raczej postrzegana jako element gry. Z kolei posta¢ uzewnetrzniajaca swoje motywacje czy
cechy charakteru bedzie odbierana jako fikcyjny byt, bedacy czescia $wiata przedstawionego gry.
Ostatecznie Schroter wskazuje, ze to, jak w danym momencie posta¢ bedzie sie zachowywac,
ma decydujace znaczenie dla sposobu, w jaki odbierze ja gracz®. Gdy podczas rozgrywki gracz
zobaczy straznikéw chodzacych z miejsca w miejsce, uzna ich raczej za element gry; przeszkode,
ktéra nalezy pokona¢d. Z kolei awatar, ktéry podczas przerywnika filmowego zrobi zdziwiona

mine w reakcji na to, co zobaczyt, bedzie najpewniej odebrany jako fikcyjny byt.

Uzyteczno$c¢iprzynalezno$é do $wiata przedstawionego gry zdaja sie réwnie wazne w przypadku
rozgraniczenia pomiedzy awatarem a postacia gracza (ang. Player-Character), jakie proponuje
Klevjer. Wedtug badacza awatar to narzedzie bedace w pelni zalezne od gracza; wszystkie
jego cele i motywacje sa bezposrednie nadane przez osobe grajaca. Awatary zatem stuza jako
przedtuzenie sprawczosci i doswiadczen gracza. Postaé gracza natomiast, cho¢ ma pewne cechy
wspélne z awatarem, posiada réwniez namiastke niezaleznosci. Charakter, motywacje czy

przekonania postaci gracza nie musza wiec by¢ narzucone przez osobe nig sterujaca®.

Teorie Klevjera doskonale ilustruja réznice pomiedzy gtéwnymi bohaterami gier Skyrim oraz
Wiedzmin 3. W pierwszym przypadku, grajac w gre studia Bethesda, mamy do czynienia z awatarem.
W Skyrim postac, ktéra przyjdzie nam kontrolowaé, mozemy dowolnie wykreowa¢; dla naszego
awatara wybieramy imie, rase, pte¢ i wyglad. Dodatkowo nasza posta¢ w Skyrim nigdy nie wyrazi
opinii ani nie zachowa sie w sposéb sprzeczny lub niezgodny z preferencjami lub decyzjami gracza.

Geralt z Rivii, bohater z gry Wiedzmin 3, to z kolei przyktad klevjerowskiej postaci gracza; jego
charakter czy motywacje sa do pewnego stopnia predefiniowane i w zupelnosci niezalezne od
grajacego. W pewnych sytuacjach Geralt skomentuje jakies wydarzenie, element otoczenia czy pogode
bez ingerencji gracza. Niektére z zachowan wiedZzmina réwniez nie beda podyktowane decyzja osoby
grajacej — znajdujac sie w poblizu wrogich postaci, Geralt automatycznie wyciagnie swéj miecz.

2 Nicholas Taylor, Chris Kampe, Kristina Bell, ,Me and Lee: Identification and the Play of Attraction in The
Walking Dead”, Game Studies 1 (2015): 8, https://gamestudies.org/1501/articles/taylor.

% Felix Schréter, ,My Avatar and Me. Toward a Cognitive Theory of Video Game Characters”, w: Video Games and
the Mind: Essays on Cognition, Affect and Emotion, red. Bernard Perron, Felix Schréter (Jefferson: McFarland
& Company, Inc., Publishers, 2016), 38-39, http://site.ebrary.com/id/11237687.

4 Schréter, 41.

° Rune Klevjer, What Is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer Games,
Revised and commented edition (Bielefeld: transcript, 2022), 69-70, https://search.ebscohost.com/login.aspx?
direct=true&scope=site&db=nlebk&db=nlabk&AN=3411591.
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Klevjerowskie rozr6znienie pomiedzy awatarem a postacia gracza wyjasnia, dlaczego niektére
postacie w grach moga wydawac¢ sie bardziej niezalezne od innych. Nalezy podkresli¢, ze aby
gracz byl skltonny umniejszy¢ swoja sprawczo$é, musi najpierw uznaé, ze jego awatar jest
dostatecznie samodzielny. Samodzielno$¢ nalezy tu rozumieé jako zachowania i czyny postaci,
ktérych nie mozna bezposrednio przypisaé osobie grajacej. Na pytanie, jakie czyny awatara
mozna przypisa¢ samemu graczowi, a jakich nie, stara sie odpowiedzie¢ teoria postaci gracza
jako fikcyjnego pelnomocnika opracowana przez Logana Taylora i Matthew Carlsona.

Wedtug tych badaczy, teoria postaci gracza jako fikcyjnego pelnomocnika wyjasnia, dlaczego
gracz méwi o czynach swojej postaci jak o wtasnych. Dziatanie fikcyjnego pelnomocnika wyglada
nastepujaco: przycisk X na padzie sprawia, ze postal gracza strzela z broni. Nacisnawszy
przycisk X, gracz uprawnia swoja posta¢ w grze, aby ta strzelita z broni w jego imieniu w $wiecie
gry. Zatem relacja osoby grajacej, ktéra brzmi ,strzelitem z broni”, jest zgodna z prawda®.

Taylor i Carlson zwracaja jednak uwage na fakt, ze cho¢ postaé gracza moze dziata¢ w imieniu
osoby grajacej w fikcyjnym $wiecie gry, nie zawsze bedzie te osobe reprezentowaé. Gracz
moze bowiem by¢ odpowiedzialny wylacznie za czyny i decyzje, do ktérych upowaznit
swojego awatara. Zatem tracac catkowita kontrole nad postacia w trakcie nieinteraktywnego

przerywnika filmowego, osoba grajaca nie odpowiada za czyny i decyzje swojego awatara’.

Warto zwr6ci¢ uwage, ze postaé gracza moze wciaz wykazywac przejawy niezaleznodci, dziatajac
wimieniu swojego mocodawcy. Jezeli gra zdawkowo opisze czynnosé badz opcje dialogowa do wyboru
(np. ,powiedz co$ mitego” lub ,badz niemily), sposéb, w jaki zostang one zrealizowane, nie bedzie
zalezat od nas. W przypadku Red Dead Redemption II moge na przyklad zdecydowac, aby sterowany
przeze mnie Arthur Morgan byt dla kogo$ mily, jednak ani sposéb, w jaki okaze on swoja zyczliwos¢,
ani to, co powie, nie podlega mojej kontroli. Wybierajac wiec opcje ,pozdréw”, moge sie spodziewa,
ze moj awatar automatycznie sie z kims$ przywita lub powie komus$ wyszukany komplement. Gesty

i zachowania tego rodzaju moga z kolei poglebi¢ wrazenie autonomii mojej postaci.

Oméwilemjuz teorie groznawcze, ktdre thumacza efekt autodeprywadji sprawczosci graczy. Wkolejnej
czesci tekstu zamierzam omowic stosowane przez twércow gier metody sprzyjajace wystepowaniu
wspomnianego zjawiska na przyktadzie The Walking Dead oraz Red Dead Redemption II.

Gra jako filmowe doswiadczenie

Gry cyfrowe od dawna korzystaja z wielu narzedzi wypracowanych przez sztuke filmowa.
Jedna z najczestszych form narracji w grach sa wlasnie przerywniki filmowe, przewaznie
w formie oskryptowanych scen wygenerowanych za pomoca silnika gry. Istnieja réwniez gry
takie jak Heavy Rain czy Until Dawn, ktére starajq sie zatrze¢ umowna granice pomiedzy gra

a filmem. Oferuja one elementy gry, jednoczesnie starajac sie zachowa¢ wrazenie filmowej

6 Matthew Carlson, Logan Taylor, ,Me and My Avatar: Player-Character as Fictional Proxy”, Journal of the
Philosophy of Games 1 (2019): 5, https://doi.org/10.5617/jpg.6230.

7 Carlson, Taylor, 11.
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cigglosdci na przyklad poprzez wykorzystanie sekwencji typu quick time. Geoff King i Tanya
Krzywinska sugeruja, ze mariaz gier cyfrowych i filmu jest czesto niezbednym zabiegiem,
stuzacym wykreowaniu unikatowego doswiadczenia, ktére oferuje granie w gry®. Przyktad
gier The Walking Dead i Red Dead Redemption II doskonale ilustruje to stwierdzenie.

Obie gry w oczywisty sposéb usituja wywotaé pewne uczucia kojarzace sie jednoznacznie
z filmem i telewizja. Mowa tu o nie tylko o typowym wykorzystaniu narzedzi audiowizualnych,
takich jak ruch kamery, $ciezka dzwiekowa czy o$wietlenie. Wspomniane tytuly czerpia
réwniez garéciami z estetyki i konwencji filméw czy seriali, do ktérych nawigzujg.

Red Dead Redemption II to gra, ktérej historia rozgrywa sie w Ameryce u schytku XIX wieku,
kiedy to cywilizacja dotarta juz prawie do kazdego zakatka kraju, sprawiajac, ze czasy bezprawia
nieuchronnie zmierzaty ku konicowi. Gtéwny bohater gry, Arthur Morgan, to cztonek jednego
z ostatnich gangéw, dowodzonego przez charyzmatycznego Dutcha Van Der Linda. Morgan,
podstarzaly gangster, prébuje sie odnalezé w nowej rzeczywistosci, ale zdaje sobie sprawe z tego,
ze Dziki Zachdd, jaki znal, bezpowrotnie odchodzi w przesztosé. Gra korzysta z gatunkowych
tropéw znanych z westernéw. Podczas rozgrywki gracz przemierza amerykanskie prerie,
uczestniczy w pojedynkach rewolwerowych i napadach na banki. Fabuta opowiadana jest przede
wszystkim za pomoca wyrezyserowanych przerywnikéw filmowych; kazda, nawet najmniejsza
misja zaczyna sie od filmowej scenki rodzajowej, ktéra nakresla szczegély historii. Ponadto
gra czesto ptynnie przechodzi z rozgrywki w film (chocby podczas misji gtéwnych, gdy gracz
wykonuje monotonna czynnos¢, taka jak jazda na koniu z punktu A do punktu B). W pewnym
momencie kamera oddala sie od bohatera, na ekranie pojawiaja sie filmowe paski, zaczyna gra¢

muzyka, a osoba grajaca moze podziwia¢, jak Arthur Morgan gna przez prerie.

Oczywiscie, samo wykorzystanie podobnych chwytéw w grze nie sprawi, ze osoba grajaca
poczuje, iz oglada film. Red Dead Redemption II to gra z otwartym $wiatem, a zatem mozna
spedzi¢ w niej wiele godzin, przemierzajac rozlegla kraine, walczac z wrogimi gangami,
polujac czy towiac ryby. Jednak nalezy pamieta¢, ze w tym czasie Arthur Morgan bedzie
funkcjonowal przede wszystkim jako fikcyjny pelnomocnik gracza. Oznacza to, ze dopiero
podczas wykonywania misji i ogladania przerywnikéw filmowych mozemy poznaé blizej
charakter i cele Arthura, co z kolei moze powodowac narastanie sympatii do niego.

Natomiast gra The Walking Dead od Telltale Games, tak jak w przypadku wielu innych produkecji
tego studia, ma przypominac serial. Jej etapy sa podzielone na odcinki (epizody), z czego kazdy
ma swoja zapowiedz, streszczenie, a takze zwieniczony jest napisami konicowymi. Dodatkowo
kazda z czterech czesci serii gier The Walking Dead jest nazwana sezonem. Pelny tytutl czesci,
o ktérej tutaj mowa, to The Walking Dead Season 1.

Pierwszy sezon opowiada historie kilkorga ludzi prébujacych przezyé apokalipse zombie,
ktéra opanowata caly $wiat. Grupie ocalalych przewodzi gléwny bohater gry, Lee Everett,
ktéry dodatkowo opiekuje sie osierocona dziewczynka Clementine. Rozgrywka opiera sie na

8 Screenplay: Cinema/Videogames/Interfaces, red. Geoff King, Tanya Krzywinska (London: Wallflower Press,
2002), 149.
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podejmowaniu trudnych, czesto niejednoznacznych moralnie decyzjii wybierania pod presja czasu
przerdznych opcji dialogowych dla gtéwnego bohatera. Limit czasu nie jest tu jedynie mechanika

gry. Ma on réwniez dawad pewne poczucie kontynuadji, tak jakby postacie rozmawialy w filmie.

Domena filmu jest przede wszystkim brak interaktywnosci. Ogladajac film, widz nie ma wpltywuna
to, jak zachowaja sie bohaterowie ani jak potocza sie ich losy, w przeciwienistwie do gier, w ktérych
to czyny gracza czesto moga zadecydowad, jakie bedzie zakonczenie catej historii. Wspomniane
tytuly, pomimo korzystania z zabiegéw narracyjnych badz strategii zaczerpnietych z filmu,
wcigz oferuja osobie grajacej mozliwos¢ podejmowania decyzji majacych wpltyw na przebieg
fabuty i $wiat przedstawiony gry. Co wiecej, upodabnianie sie gry do filmu bynajmniej nie musi
sie wigzac z utrata sprawczosci przez gracza. Bédi przekonujaco pokazuje na przykladzie serii gier
Uncharted, oferujacych ,aktywne do$wiadczenie filmowe” (ang. active cinematic experience)®, ze
uzycie jezyka filmowego jako jednego z gtéwnych elementéw gry nie musi ogranicza¢ aktywnosci
gracza. Wrecz przeciwnie: moze oferowa¢ czynny udzial w wydarzeniach kojarzacych sie silnie ze
scenami ogladanymiw filmach?®. Nie znaczy to jednak, ze upodabnianie gier do filmu intensyfikuje
poczucie, iz sterowane przez nas postacie wydaja sie bardziej niezalezne. Ostatecznie nie chodzi

o to, czy gracz rzeczywiscie ma kontrole nad swoja postacia, ale o to, co czuje, kiedy nig gra.

Uczucia a rzeczywistosc

Autodeprywacji sprawczosci sprzyja réwniez inne zjawisko zwiazane z kinematografi,
a konkretnie to, co Margrethe Bruun Vaage nazywa wykorzystywaniem naszych sktonnosci

do reakcji wymagajacych niskiego nakladu poznawczego (ang. low-level automatic responses)**.

Warto zaznaczy¢, ze omawiana przeze mnie autodeprywacja sprawczosci graczy dotyczy dwoch
antybohateréw, a wiec postaci niejednoznacznych moralnie. Oznacza to, ze w $rodowisku graczy
Lee Everett i Arthur Morgan uznawani s przewaznie za pozytywne postacie, cho¢ nie zawsze
reprezentuja oni postawy godne pochwaty. Prawda jest réwniez, ze chociaz to osoba grajaca
ma wplyw na to, jakie cechy uzewnetrzniag owe awatary, to wilasnie dzieki klevjerowskiemu
rozréznieniu miedzy awatarem a postacia gracza odpowiemy na pytanie, dlaczego nie kazda posta¢
wzbudzi taka sympatie u gracza. Poniewaz bohaterowie Red Dead Redemption II i The Walking
Dead posiadaja predefiniowane cechy charakteru i zachowania, tatwiej uzna¢ je za samodzielne
podmioty. Inaczej przedstawia sie sytuacja mojego przywigzania do wykreowanej przeze mnie
postaci w grze Baldur’s Gate III czy Skyrim, gdzie kazda jej postawa zalezy wytacznie ode mnie.

Vaage w ksiazce The Antihero in American Television po$wieca sporo uwagi omoéwieniu narracyjnych
strategii uzywanych przez nowoczesne seriale. Celem tych zabiegéw jest przekonanie widzéw do
polubienia bezwzglednych gangsteréw i seryjnych mordercéw goszczacych na ekranie. Jednym
z najskuteczniejszych sposobéw na to, by antybohater zaskarbil sobie sympatie widza tudziez
gracza, jest wykorzystanie ludzkiej sktonnosci do polegania na reakcjach wymagajacych niskiego

¥ Bodi, 75.
'Bodi, 108-109.

Margrethe Bruun Vaage, The Antihero in American Television, Routledge Advances in Television Studies
(London, New York: Routledge, 2017), 11-12.
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naktadu poznawczego (low-level responses). Jak argumentuje Vaage, podczas ogladania filmu, tak jak
w prawdziwym zyciu, ludzki umyst potrzebowalby zbyt duzo czasu na racjonalna ocene sytuadji, czesto
wiec idzie na skréty i w ocenie sytuadji zdaje sie raczej na silne emocje niz na fakty'?. W konsekwencji,
widzac antybohatera, ktéry pomimo swoich wad i moralnych uchybien zachowuje sie przyzwoicie
(pomaga nieznajomemu, dba o rodzine), tatwo nam go polubi¢ i przymknac¢ oko na jego kryminalng
dzialalnoé¢ i inne moralnie naganne postepki. Jeszcze tatwiej przychodzi nam sympatyzowanie

z podobnym bohaterem, jesli wyrdznia sie na tle postaci bardziej od niego zdemoralizowanych.

Gry cyfrowe nie sa tu wyjatkiem. Co wiecej, podobny mechanizm mozna zaobserwowaé
przy podejmowaniu ,dobrych” i ,ztych” wyboréw w grze. Znaczy to, ze podczas rozgrywki
zwrdécimy uwage na pozytywna lub negatywna reakcje otoczenia na czyn naszego awatara. Co
za tym idzie, mniej skupimy sie na fakcie, ze te reakcje wywolaliémy, sterujac nasza postacia.
Jesli zdecydujemy sie poméc komus jako postad, najpewniej to ona zostanie pochwalona za
dobry uczynek, a nie my jako gracze. Pochwata badZ dezaprobata otoczenia w reakcji na czyn
naszego bohatera najpewniej sktoni nas, abysmy zapomnieli o naszej sprawczosci. Oczywiscie

warunkiem jest, by sterowana przez nas posta¢ wykazala przy tym inicjatywe.

Wida¢ to bardzo dobrze na przykladzie Red Dead Redemption II. Podczas gry gracz moze
podejmowaé honorowe badZ niehonorowe dzialania, co z kolei przektada sie na wskaznik
honoru gracza. W zaleznosci od wysokiego lub niskiego wskaznika honoru Arthura inne
postacie beda zwracac¢ sie do niego z szacunkiem i pozdrawia¢ go na ulicy lub przeciwnie, okaza
mu zdecydowana dezaprobate. Co wiecej, zaréwno zakoniczenie, jak i przerywniki filmowe,
ukazujace moralng przemiane lub degradacje gtéwnego bohatera, beda sie rézni¢ w zaleznosci

od uzyskanego przezen wskaznika honoru.

Te mechanike dobrze ilustruje scena po zakonczeniu jednej z gtéwnych misji w trzecim akcie gry.
Umierajacy na gruzlice Arthur moze spotkac na stacji kolejowej albo znajoma zakonnice (jesli gracz
wykonat poboczne misje z jej udziatem), albo ksiedza, ktéry decyduje sie opusci¢ gang Van Der
Linde’a. Spotkanie Morgana z zakonnica bedzie mozliwe, tylko jesli bedzie miat on dostatecznie
wysoki wskaznik honoru. W tej wzruszajacej scenie Arthur niejako spowiada sie siostrze
zakonnej ze swojego pelnego przemocy zycia, a takze wyjawia, ze zarazit sie gruzlica po tym, jak
pobit chorego farmera, ktéry zadtuzyt sie u gangu. Przerywnik filmowy pokazuje przemiane, jaka
przeszed! gléwny bohater, i to jak bardzo zaluje tego, jakie zycie prowadzit. Pomimo ze to suma
naszych ,honorowych” uczynkéw jako graczy sterujacych Arthurem doprowadzita do takiego
rozwojuwydarzen, fatwo w takiej chwili o tym zapomnie¢. Pomagaja w tym zdecydowanie estetyka

filmowa gry, jak i nasza sktonnos¢ do reakcji wymagajacych niskiego naktadu poznawczego.

W przypadku The Walking Dead sytuacja jest bardzo podobna. Latwo zapomnieé, ze zanim
kontrolowany przez gracza Lee Everett zostal przywédca grupy ocalalych, a takze przybranym
ojcem matej Clementine, byt skazany za zabdjstwo swojej zony i mial trafi¢ do wiezienia.
Twércy gry bowiem bardzo umiejetnie zachecaja nas, aby$my ocenili Lee, kierujac sie

emocjami, a nie rozsadkiem. Wida¢ to juz w otwierajacej pierwszy odcinek scenie, gdy Lee

2Vaage, 11-12.
3Vaage, 97.

145



146

FORUMPOETYKI 1 (43) 2026

jest wieziony radiowozem do wiezienia. Gléwny bohater ukazany jest nie jako bezduszny
morderca, lecz okazujacy skruche czlowiek, zmagajacy sie z ciezarem winy. Ponadto wiozacy
Lee funkcjonariusz przyznaje, ze wielu skazanych w podobnej sytuacji zarzekalo sie, iz sa
niewinni (pomimo ze zostali przytapanymi na goracym uczynku). Podobne zabiegi narracyjne

maja na celu sktoni¢ gracza do tagodniejszego traktowania gtéwnego bohatera.

Cho¢ w duzej mierze to gracze decyduja o tym, jaki stosunek Lee bedzie miat do innych postaci
czy samej Clementine, tatwo przypisa¢ mu wiele pozytywnych cech, takich jak che¢ pomocy,
dobrodusznos$¢ i opiekuniczos¢. Dzieje sie tak dlatego, ze Lee nadaje naszym wyborom
dialogowym swoja interpretacje. Mimo ze to ja decyduje, co ma powiedzie¢ i zrobi¢ w moim
imieniu, to on nadaje moim decyzjom odpowiednia forme; jesli chce, zeby Lee kogos pozdrowit,
to on uzyje cieptego glosu i zyczliwych stéw, witajac sie z dana postacia. Co za tym idzie, gdy
decyduje, aby Lee byl mily i pomocny, to on odgrywa role troskliwego opiekuna i troszczacego
sie o innych lidera. W polaczeniu z pozytywna reakcja innych postaci na dobrodusznego Lee

i filmowg estetyka sprawia to wrazenie, jakby uzewnetrznial on te cechy samoczynnie.

Co wiecej, watek gléwnego bohatera, ktéry opiekuje sie osierocona dziewczynka, pomaga
w odbiorze tej postaci jako godnej naszej sympatii. Jak wskazuje Vaage, ukazywanie
pozadanych przez spoteczenistwo cech, takich jak dbanie o rodzine, sprawia, ze tego typu
bohater zdobywa w naszych oczach uznanie. Szczegélnie jesli stanowi on przeciwwage dla
postaci, ktora takich cech nie uosabia™.

Podsumowanie

W tym tekscie opisatem zjawisko nazwane przeze mnie autodeprywacja sprawczosci graczy.
Przejawia sie ono, gdy osoba grajaca przyznaje sterowanej przez siebie postaci wieksza
autonomie, niz ta ma w rzeczywistosci. Fenomen ten mozna dostrzec w sposobie, w jaki gracze
wypowiadaja sie o charakterze i czynach swoich postaci pomimo tego, iz w duzej mierze to
oni stali za decyzjami i postawami swoich awataréw Jako przyktad podatem duza popularnosé
postaci Arthura Morgana z Red Dead Redemption II i Lee Everetta z The Walking Dead. Aby
wytlumaczy¢, dlaczego podobny efekt nie wystepuje w przypadku kazdej gry opierajacej sie na
wyborach gracza, opisatem, jak postrzeganie awatara przez gracza wptywa na odbidr sprawczosci.
Im bardziej sterowana przez nas postac bedzie wydawac sie zalezna od naszych wyboréw, tym
bardziej uznamy jej czyny za nasze wlasne, opierajac sie na rozréznieniu pomiedzy awatarem
a postacia gracza zaproponowanym przez Klevjera. Dodatkowo oméwitem, jak niektére teorie
groznawcze, takie jak koncepcja postaci gracza jako fikcyjnego pelnomocnika, okreslaja, kiedy
mozemy uznac czyny naszych awataréw za nasze, a kiedy nie. To sie przektada na postrzeganie
naszego awatara jako bardziej autonomicznego, niz jest w $wiecie gry. Réwniez upodobnianie
gier do filmu (kadrowanie, nacisk na wykorzystywanie pewnych uje¢ w trakcie przerywnikéw
filmowych) pomaga stworzy¢ iluzje, ze nasze awatary s3 w pewnym stopniu niezalezne od nas.
Dodatkowo nasze sktonnosci do automatycznych reakeji poznawczych, sprzyjaja wystepowaniu

autodeprywacji sprawczosci, gdy skupimy sie na bezposredniej reakcji na czyny naszej postaci.

“Vaage, 40.
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SEOWA KLUCZOWE:

sprawczos¢

The Walking Dead

ABSTRAKT:

Nainternetowych forachiplatformach spotecznosciowych mozna dostrzec wyrazna fascynacje
$rodowiska graczy pewnymi antybohaterami z gier. Szczeg6lna popularnoscia ciesza sie Lee
Everett (The Walking Dead) oraz Arthur Morgan (Red Dead Redemption II). Warto zauwazy¢, iz
postacie te czesto chwalone sa zaréwno za swoje pozytywne cechy charakteru, jak i moralna
postawe, ktéra reprezentuja. W dyskusji czesto pomijany jest wptyw osoby grajacej na czyny
i etycznos$¢ wspomnianych postaci. Mozliwos¢ podejmowania wyboréw przez gracza w grach
oznacza, ze to, jakie wartosci beda wyznawac Arthur Morgan i Lee Everett, zalezy przede
wszystkim od decyzji, jakie podejmie osoba grajaca. W niniejszym tekscie opisuje to zjawisko,
nazwane przeze mnie ,autodeprywacja sprawczosci przez gracza”. Aby odpowiedzie¢ na
pytanie, co sprzyja wystepowaniu tego efektu, omawiam groznawcze badania dotyczace tego,
jak gracz moze postrzegac swoja postac orazjak odbiér awatara moze sie przektadaé na poczucie
sprawczo$ci w grze. Ponadto na przykladzie gier The Walking Dead oraz Red Dead Redemption
II pokazuje, jak wykorzystanie jezyka filmowego przy opowiadaniu historii w grach cyfrowych
moze wzmocni¢ wrazenie, jakoby sterowana przez nas posta¢ w grach byla niezalezna od nas.
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GRA JAKO FILMOWE
DOSWIADCZENIE

NOTA O AUTORCE:
Michat Mydla - ur. 2000, magister filologii angielskiej na Wydziale Humanistycznym
Uniwersytetu Slaskiego, groznawca. Jego gtéwny obszar zainteresowan to relacje miedzy

graczem a awatarem oraz mechanizmy wywolywania u grajacego poczucia wstydu i winy. |
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