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Abstract: The aim of this article is to demonstrate the relationship be-
tween Another World and Emmanuel Lévinas’s philosophy of dialogue.
The researcher, taking into account the French philosopher’s reflections
on separation, atheism and Face, proposes to read the work of Eric Chahi
as a self-reflective form of authorial expression. Another World is not only
athorough look atthe relationship between players and the Other, butalso
a reflection on programming as a simultaneous catalyst for isolation and
opening up to the Other.
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1. Wstep

Wspétczesna kultura gier cyfrowych ostatnio coraz bardziej koncentruje
sie na kwestii stosunku gracza do innych postaci uczestniczacych w roz-
grywece jako non-player characters. Gracz zwykle wystepuje w grach w roli
niszczyciela swiatéw, ktéry eksploatuje wirtualng przestrzen w celu jej
porzucenia. W cze$ci produktéw elektronicznej rozrywki, np. w Hatred,
$wiadomie wdrazang strategia jest unicestwianie wirtualnych postaci,
czyli zarazem komputerowego Innego (Destructive Creations, 2015).
Z reguly wrég odwdziecza sie osobie grajacej tym samym, jednakze obec-
nie kwestie podejscia do Innego poddaje sie daleko idacej problematyzacji,
dzieki czemu relacja ta opiera sie juz niekoniecznie na checi wzajemnego
zniszczenia, czesciej za§ na obopdélnym zrozumieniu. Wyrazem tego jest
szereg mechanizméw demaskujacych cyniczng nature gracza w Undertale
(Fox, 2015) oraz Firewatch (Campo Santo, 2016).

Nie o najnowszych grach bedzie tu jednak mowa w kontekscie intere-
sujacej nas relacji gracza z Innym, ale o nieco juz zapomnianej produkeji
francuskiego przedsiebiorstwa Delphine Software, ktéra nawet w samej
swojej nazwie zawiera stowo ,Inny”. O Another World (1991), bedacym
wlasciwie wylacznie dzielem francuskiego projektanta Erica Chahiego
(sporzadzit on do tej produkcji kod programistyczny, oprawe graficzng
oraz animacje), w momencie wydania méwiono w samych superlaty-
wach. W recenzjach pojawialy sie poréwnania do filmu interaktywnego
,0 catkiem surrealistycznej atmosferze” (Ladoire, 1991), a takze do zrea-
lizowanej w podobnych warunkach amerykanskiej gry Prince of Persia
(Brederbund Software, 1989), ktéra Another World miat przewyzszaé
pod wzgledem estetycznym (Harbonn, 1991). Swoja estyme zawdzie-
czal jednak nie tylko éwczesnie nowatorskiemu stylowi wykonania,
lecz réwniez samemu aktowi tworzenia: Chahi, projektujac éw tytut
samodzielnie, pozwalatl przetrwaé¢ medialnemu kultowi pojedynczych
autordéw gier, ktéry na poczatku lat 9o. XX wieku tracil na znaczeniu we
francuskiej branzy multimedialnej rozrywki (Le Diberder, Le Diberder,
1993, . 96).

Co prawda anglojezyczni dziennikarze ostatnio coraz krytyczniej
odnoszg sie do produkeji Chahiego, zarzucajac twércy sadystyczny stosu-
nek do gracza oraz nieintuicyjne wprowadzenie uzytkownikéw w $wiat
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gry (Walker, 2010; Moriarty, 2014). Jednak Another World wciaz wydaje
sie interesujacym materialem do analizy, poniewaz da sie¢ w nim dostrzec
motyw nawotywania do tego, aby samotny czlowiek w coraz bardziej
zatomizowanym $wiecie podjat prébe kontaktu. Aby staratl sie o dialog
z Innym, choéby pochodzacym z odlegtej rzeczywistosci.

Niniejszy artykul stanowi prébe spojrzenia na Another World przez
pryzmat biografii samego artysty. Teoria autorska i mozliwosci jej wyko-
rzystania do badan nad omawianym medium byly przedmiotem zainte-
resowania takich polskich groznawczy, jak Dominika Staszenko (2015)
oraz Marta Kania (2017). W kontekécie Another World ma zastosowanie
zwlaszcza pojecie digital artisan (cyfrowego rzemieélnika), ktére Kania
stosuje na okreslenie oséb eksperymentujacych z programowaniem gier
w celu wyrazenia swojej osobowosci (tamze, s. 12-25). Another World,
jako dzielo jednej osoby (cyfrowego rzemie$lnika wilagnie), stanowi
odzwierciedlenie - przenikajacego cyberkulture szczegdlnie w latach
80. XX wieku - modelu ,romantycznego indywidualizmu” (Streeter, 2011).
Niemniej jednak przestanie, ktére niesie ze sobg gra Chahiego, dalekie
jest od celebrowania indywidualistycznych postaw zyciowych, co zostanie
wykazane dzieki odniesieniu sie do koncepcji filozoficznych.

2. Biografia

Eric Chahi urodzit sie w 1967 roku jako pétimigrant. Jego matka byta
wprawdzie rodowita Francuzka, lecz jego ojciec pochodzit z berberyj-
skiego narodu Kabyléw i wyjechat z Maghrebu jeszcze w momencie, gdy
koficzyta sie II wojna $wiatowa (Ichbiah, 2013, s. 10). Chahi znajdowat
sie wiec od urodzenia na pograniczu dwéch kultur. Choé dziecifistwo
przysztego programisty nie przebiegalto zbyt burzliwie - rodzina rezy-
dowata w spokojnej podparyskiej miejscowoéci Lésigny (tamze, s. 11) -
jego pochodzenie przelozylo sie na pdzniejsza fascynacje Orientem oraz
realiami Bliskiego Wschodu.

Chahi zaczynal swoja kariere na poczatku lat 80., od amatorskich
realizacji gier zreczno$ciowych. Znany stal sie szerszej publicznosci
francuskiej za sprawg labiryntowej gry przygodowej Le Sceptre dAnubis
(Micro-Programmes 5, 1984). Juz w niej pojawily sie watki orientalne:
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zadaniem gracza bylo przemierzanie egipskiej piramidy w poszukiwaniu
tytutowego artefaktu, ktéry miat pézZniej sta¢ sie eksponatem w pary-
skim Luwrze. Gra podsumowywala niejako praktyke zawlaszczania débr
kulturowych Bliskiego Wschodu przez Zachéd; gracz wchodzit w role
zdobywcy, ktéry ograbiat cudzy $wiat i czerpat z niego korzysci.

Wieksza stawe zyskat Chahi za sprawg dwdch survival horroréw.
Pierwszy z nich, Infernal Runner (Loriciels, 1985), stanowit konwersje
(na Amstrada CPC) arcydzieta Michela Koella oraz Yves'a Korty pod
tym samym tytulem, wydanego na Commodore 64. Natomiast drugi,
Le Pacte (Loriciels, 1986), przetwarzat schematy satanistycznego kina
grozy. Uzytkownik obu gier mierzyt sie zaréwno z ontologiczna izolacja
gléwnego bohatera, ktéra nalezalo przezwyciezyé (w Infernal Runnerze),
jak i z grozba popadniecia w szalefistwo w wyniku starcia z demonami
zamieszkujagcymi nawiedzone domostwo (w Le Pacte). Innymi stowy,
w tych dwéch dzietach eksploracji podlegaty stany psychiczne.

Wszystkie owe motywy powrdci¢ mialy ostatecznie w opus magnum
Chahiego, za ktére uznawany jest Another World. Projektant rozpoczat
prace nad nim w 1989 roku, gdy sukces odniosta zaprojektowana przez
Paula Cuisseta gra Les Voyageurs du Temps: La Menace (Delphine Software,
1989), do ktérej autor Le Sceptre dAnubis wykreowal oprawe graficzna.
Prace owe trwaly dwa lata i przebiegaly we wzglednej izolacji twérczej
(Nutt, 2011). Tak jak realizator Prince of Persia Jordan Mechner, Chahi
wygenerowal animacje do gry metoda rotoskopowania, filmujac swdj
ruch za pomoca kamery i modelujac poszczegélne klatki z uzyciem wias-
nego, oryginalnego oprogramowania. Komfort dziatani dawato Chahiemu
mieszkanie jego rodzicéw - tam nie musiat troszczy¢ sie o zapewnienie
sobie godziwych warunkéw zycia (Arendt, 2011). Pracowat w catkowitym
skupieniu na procesie twérczym, a w tre$¢ gry zaczal wplataé watki
autobiograficzne.

3. Separacja i ateizm
Pewnej ponurej nocy gléwny bohater Another World, Lester Chaykin,

zatrzymuje sie z piskiem opon czarnego ferrari na terenie swej posiadtosci,
wyposazonej w reaktor atomowy. Mozna potraktowac ja jako pustelnie:
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otoczona jest murem oraz drutem kolczastym, a zamieszkuje ja tylko
gtéwny bohater. Otwiera on przejécie prowadzace do windy, w ktérej
przechodzi skomplikowang procedure potwierdzania tozsamosci (system
komputerowy skanuje ciato i siatkéwke mezczyzny). Wkracza do wnetrza
swojej bazy twdrczej, w ktérej panuje catkowita ciemnosé. Widok ten
wyraznie przypomina to, co opisywal Johann Wolfgang Goethe (1953):

A oto zyje w mroku, w cieniu,

w przekletym, ponurym wiezieniu,

gdzie przez szkiet barwnych zator wpada
jasnoé¢ zamglona, brudna, blada.

Pustelnicza egzystencja Chaykina nieuchronnie musi budzi¢ skojarze-
nia z izolacja twércza samego projektanta gry (potwierdza to jeszcze
paralela podobnie brzmigcych nazwisk: Chaykin-Chahi). Na dodatek
system operacyjny komputera, ktéry naukowiec obstuguje, nosi nazwe
Peanut (Orzeszek). Pozwala to uznaé, ze bohater istotnie zyje w skorupie,
zamkniety na reszte §wiata.

Nie bez powodu zastosowany w grze zostal wtasnie taki wstep, przy-
bierajacy forme charakterystyczng dla kina - ze wzgledu na obecno$é¢
montazu scen i zréznicowanych ujeé, ale zarazem na brak mozliwosci
ingerencji gracza w przebieg zdarzen. Kryje sie w owym intro glebsza
refleksja nad samym bytem ludzkim, ktéra wprowadza jednoczesnie
w zagadnienie kontaktu z Innym. Dlatego proponuje odwotaé sie tu
do jednego z czolowych przedstawicieli filozofii dialogu, Emmanuela
Lévinasa.

Sytuacje, w jakiej dotychczas znajduje sie Chaykin, autor Catosci i nie-
skoriczonosci opisuje jako stan separacji (Lévinas, 2014). Przy czym w rozu-
mieniu Lévinasa jest to oddzielenie nie tylko od innego bytu, lecz takze
od Bytu, od transcendencji: w owym stanie ,czlowiek Zyje na zewnatrz
Boga, u siebie, jest soba, egoizmem. Dusza - wymiar psychiki - spelnie-
nie separacji - jest z natury ateistyczna” (tamze, s. 52). Ateizm istota
ludzka nabywa, rodzac sie. W przypadku Another World taka duszg atei-
styczng okazuje sie Chaykin - z racji wykonywanego zawodu. Przeprowa-
dza bowiem badania nad czastkami elementarnymi, poszukujac prawdy
o wszech$wiecie metodami naukowymi. Jak jednak pisze Lévinas, upra-
wianie nauk $cistych wolno poréwnaé z uprawianiem filozofii:

Homo Ludens 1(11)/2018 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2018



Kazda filozofia poszukuje prawdy. Nauki $ciste réwniez mozna zdefiniowaé przez
takowe poszukiwania, jako ze z filozoficznego erosa, czy to zywego, czy w nich drze-
miacego, biora [one] swoja szlachetna pasje (1987, s. 47).

Obie dyscypliny daza tez do odkrycia prawdy o Innym. Nauka tak jak ,filo-
zofia oznacza metafizyke, a metafizyka zapytuje o bosko$¢” (tamze). Pro-
tagonista staje sie personifikacja nauki nowozytnej, ukierunkowanej na
upodmiotowienie czlowieka kosztem redukcji wszelkiego innego bytu do le
Méme, pojecia rozumianego tutaj jako To Samo, zastepowanie réznorodno-
$ci monotonia (tenze, 1994, s. 59). Zarazem jednak badania przeprowadzane
przez Chaykina w Another World, paradoksalnie, stuza spotkaniu z Bytem.
Jak twierdzi Lévinas, separacja jest warunkiem wymaganym do nawigzania
relacji Ja z Innym. Bez ateistycznego dystansu nie mozna by méwié o kon-
takcie z bytem transcendentnym, z Nieskoriczonoscia: , Idea Nieskoniczono-
Sci - relacja miedzy Toz-Samym i Innym - nie usuwa separacji. Transcen-
dencja tylko jg potwierdza” (tenze, 2014, s. 54). Lester, bedac odizolowanym
od reszty $wiata, poszukuje kontaktu z odmiennymi istnieniami poprzez
akt kreacji wlasnego uniwersum. To ,pragnienie metafizyczne”, pragnie-
nie poznania niepoznawalnej Nieskoriczonosci, nie daje sie nigdy w pelni
zrealizowaé: ,Umrzeé dla Niewidzialnego - oto metafizyka” (tamze, s. 20).

Nieskoniczono$¢é przypomina protagoniicie o swej niepoznawalno-
Sci, gdy w trakcie uruchomionego przezen eksperymentu bez konkret-
nej przyczyny zbiera sie burza. Uderzenie pioruna w wyniku dziatan
badacza realizuje pragnienie metafizyczne Chaykina - przenosi go do
alternatywnej rzeczywistosci, w ktérej gléwny bohater bedzie w stanie
obcowaé z wykreowanym przez siebie Innym. Ceng za takie spotkanie
jest jednak $mier¢. Gracz zyskuje moc sprawcza w momencie materiali-
zacji Lestera w Innym Swiecie, jednak od razu mierzy sie z uniwersum
$miertelnie niebezpiecznym dla gtéwnego bohatera, w ktérym moze
zosta¢ on réwnie dobrze uSmiercony przez dzika bestie, jak i spopielony
przez jednego z mieszkancéw nieznanej mu rzeczywistosci.

Ten ostatni, obcy i wrogi, powinien, mozna by sadzié, naruszaé tozsamos$é Ja. [...] [Ale]
sposéb, w jaki Ja istnieje wobec ,innego” $wiata, polega wlasnie na przebywaniu, na

utozsamianiu sie przez istnienie w nim jak u siebie (tamze, s. 23).

Otéz to - jak u siebie. Lester, wkraczajac do Innego Swiata jako reprezen-
tant zachodnioeuropejskiego kregu kulturowego, konfrontuje si¢ niejako
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z orientalng, pustynno-skalistg przestrzenia usiang kamiennymi budow-
lami, przypominajaca fantazmat na temat maghrebskich scenerii, unie-
$miertelniony przez kulture popularna. Jednoczesnie mozna dostrzec,
ze taka wizja alternatywnej rzeczywistosci jest projekcja wyobrazonych
lekéw sterowanej postaci, znajdujacej sie na pograniczu kulturowym.
Z perspektywy gracza, ale réwniez Lestera, cztekoksztattni mieszkaincy
Innego Swiata wygladaja bardzo podobnie, a wiec na poziomie repre-
zentacyjnym zostaja sprowadzeni do Tego Samego. Zarazem jednak
sam gracz, wcielajac sie w Lestera, moze zaja¢ pozycje wyobcowanego
Ja, ,ktére samemu sobie wydaje sie inne” (tamze). Trudna do oswojenia
mechanika gry sprawia, ze jej uzytkownik nieustannie konfrontuje sie
z nowymi wyzwaniami - od przeciskania sie przez tryskajace wrzat-
kiem rury wentylacyjne po walke czotgéw, podczas ktdrej trzeba wcisnaé¢
okreslone przyciski pojawiajace sie¢ na ekranie w postaci diegetycznej
klawiatury. Ponadto, jak zauwaza Justyna Janik (2015), bohater sterowany
przez gracza:

jest elementem chaosu, ktéry pojawia sie w tadzie. Przynosi [...] z soba cala swoja
fantazje i zywiotowo$é, a takze poczucie wyzszosci swoich celéw nad celami sza-
rej, jednolitej masy syntetycznych istot zapelniajacych wirtualny $wiat gry (Janik,
2015, 5. 67).

Takiej destabilizacji wewnetrznej rzeczywistosci gry nie potrafig jednak
zaakceptowaé wirtualni tubylcy. Niesmialy pojednawczy gest podnie-
sienia reki, jaki wykonuje Lester wobec pierwszych napotkanych auto-
chtonéw, nie spotyka sie ze zrozumieniem. Bohater zostaje postrzelony,
a w dalszej czesci gry grozi mu ze strony ,tutejszych” $miertelne nie-
bezpieczenistwo. Chaykin swoja innosciag prowokuje istoty do préb jego
zabicia. Odwotajmy sie jeszcze raz do Lévinasa:

Moge chcieé zabié tylko byt absolutnie niezalezny, ktéry nieskoriczenie przerasta moja
wladze, ktéry zatem nie przeciwstawia sie jej, lecz paralizuje sama mozno$¢ wiadzy.
Jedynym bytem, ktéry moge chcieé zabié, jest inny czlowiek (Lévinas, 2014, s. 233).

Lesterowi pozostaje w takiej sytuacji wylacznie bronié sie przed zagroze-
niem ze strony tubylcéw z Innego Swiata, ktérzy daza do eksterminacji
fizycznej ,intruza”. Tylko jeden z autochtonéw zechce z empatia spojrzeé
nan w catkowicie odmienny sposéb - jako na Twarz.
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4. Twarz

W terminologii Lévinasa pojecie Twarzy zyskuje szczegélna pozycje.
Twarz jest wcieleniem Innego: moze by¢ nim czlowiek, ale réwniez Bég.
Relacja, w jaka wchodzi Ja z Twarza, polega na byciu wezwanym do
pelnego poswiecenia si¢ innej osobie, a jednoczesnie przejecia za nig
odpowiedzialnosci. Jak pisze interpretatorka Lévinasa, Marta Agata
Chojnacka:

Odpowiedzialno$¢ jest mi narzucona, ja za$ catkowicie ,wystawiam si¢” Innemu. Sza-
lefistwo odpowiedzialnoéci kaze mi porzuci¢ swéj $wiat - Drugi staje si¢ moja obsesja.
Moje catkowite po$wiecenie staje sie dzialaniem moralnie stusznym (2011, s. 146).

Zarazem, jak zauwaza Barbara Markowska (2009, s. 113), relacja pomiedzy
Ja a Twarza nigdy nie ma charakteru dialogicznego, symetrycznego, gdyz
Ja otwiera sie na Innego w sposéb jednostronny.

Takie tez jest postepowanie Buddy’ego - tym potocznym mianem gra-
cze okre$laja postaé przyjaznego Obcego w Another World (Plunkett, 2011).
Buddy, ktérego Lester poznaje podczas pobytu w klatce, od poczatku
przejawia cheé bezinteresownej pomocy postaci gracza. Nie zabija go,
a w wielu sytuacjach krytycznych wrecz ratuje przed $miercig, pomaga-
jac mu tym samym w meczeriskim pochodzie po Innym Swiecie. Porzuca
swoja rzeczywisto$¢, zeby wstawic sie za bezbronnym Innym. Wiasnie
dzieki takiej postawie, chociaz w grze nie pada miedzy nimi zadne stowo,
Buddy przeprowadza z bohaterem symboliczng rozmowe, ktdrej celem
jest pomoc Lesterowi w odnalezieniu drogi do Nieskonczonosci.

Na te droge badacz ostatecznie trafia, cho¢, jak juz wspomniano, ptaci
za to wysoka cene. Brutalnie skopany przez wrogiego straznika, ostat-
kiem sit uruchamia witaz prowadzacy do wyjscia na zewnatrz. Czotgajac
sie, w konicu traci przytomno$¢ z bélu. Zostaje wniesiony przez Buddy’ego
na grzbiet czarnego smoka, na ktérym obaj odlatujag w kierunku hory-
zontu. Zasadne wydaje sie tutaj odniesienie loséw Lestera do biografii
samego Chahiego, gdyz opracowat on éw final w kryzysowym momencie
prac nad gra. Po latach wspominal: ,na kilka tygodni przed wydaniem
zwijatem si¢ w ukropie. Nalezalo ukonczy¢ gre przed Bozym Narodze-
niem, a spatem bardzo malo. To uczucie zmeczenia wyrazitem poprzez
postaé” (cyt. za: Ichbiah, 2013, s. 114).
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Zamkniecie opowiesci bylo wiec improwizowane. Paradoksalnie jed-
nak, dobrze oddalo stan ducha artysty, ktéry stworzenie Another World
przyplacit cierpieniem.

5. Zakonczenie

Biorac pod uwage biografie Chahiego, mozna odczytaé¢ Another World
jako oryginalng prébe przepracowania problematyki spotkania z Innym
za po$rednictwem medium komputerowego, ktére w momencie powsta-
nia produkgcji byto postrzegane jako izolujace cztowieka od odmiennych
istnien - czynigce zenl ,monade w sensie indywiduum wypelnionego
obrazami, a pozbawionego okien”, by uzy¢ stynnej metafory Wolfganga
Welscha (1996, s. 526). Otéz Another World, wbrew zawartej w nim mrocz-
nej refleksji nad postmodernistycznym $wiatem, zdaje sie udowadniaé,
ze relacje z Innym da sie zmodyfikowaé, pdzniej za§ nawet zainicjowaé
kontakt z owym obcym, a to dzieki zbawczemu aktowi tworzenia, nawet
jesli zaktada on separacje od otoczenia. Co wiecej, separacja ta jest wrecz
wymagana od artysty, zeby za poSrednictwem swojego dziela nawigzat on
stosunki z drugim czlowiekiem. I jak pokazuje olbrzymi sukces produkeji,
wtlasnie dzieki Another World oraz swojemu poswieceniu Chahi zyskat
szanse na komunikacje z graczami, ktéra zaowocowala jego pdzniejsza
stawg medialng. Opus magnum francuskiego projektanta w konsekwencji
problematyzuje - czesto zarzucang - kwestie autorstwa gry, jednoczesnie
zapraszajac do refleksji nad relacja gracza z Innym.
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Inny $wiat, inny tworca. Another World Erica Chahiego jako
przypowiesc o Twarzy

Abstrakt: Celem niniejszego artykutu jest wykazanie zwigzkéw gry Another
World z filozofia dialogu charakterystyczng dla Emmanuela Lévinasa. Ba-
dacz, uwzgledniajac rozwazania francuskiego filozofa na temat separacji,
ateizmu oraz Twarzy, proponuje odczytanie dzieta Erica Chahiego jako
autorefleksyjnej formy wypowiedzi autorskiej. Another World jest w tym
Swietle nie tylko wnikliwym spojrzeniem na relacje: gracz-Inny, ale réw-
niez refleksja na temat programowania jako jednoczesnego katalizatora
izolacjii otwarcia na Innego.

Stowa kluczowe: gra wideo, filozofia w grach, autorstwo gier, Inny
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