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Gry wideo od wielu lat stanowig nieodlaczng cz¢§¢ pejzazu
wspolczesnej kultury audiowizualnej[1]. Stopniowo rozwijajace sie -
takze w Polsce - studia nad grami elektronicznymi systematycznie
wypelniajg luki w stanie wiedzy o tego typu tekstach kultury(2]; przed
badaczami wciaz jednak stoi bardzo wiele doniostych zadan. Warto
wsrod nich wyrdzni¢ to polegajace na doglebnym zrozumieniu specy-
fiki gier uyyjmowanych jako medium - a zwlaszcza na zrozumieniu tych
zabiegow, ktore pozwalaja grze przeksztalcic sie w przestrzen tworczych
poszukiwan, ekspresji artystycznej lub moga postuzy¢ twércy do prob
przekraczania granic noénika - tym bardziej, ze ten ostatni temat
nie doczekat si¢ wcze$niej w Polsce systematycznych badan. Niniejszy
artykut omawia taki wlasnie, specyficzny dla gier wideo, zabieg, ktory
nazywam chwytem technicznej deziluzji.

W analizie konkretnego przykladu chwytu technicznej deziluzji
postuze si¢ perspektywa poréwnawczg, bede sie odwotywal do dziet
powstatych na gruncie literatury i filmu. Ujecie komparatystyczne
okazuje si¢ tu szczegdlnie uzyteczne, poniewaz w interesujagcym mnie
chwycie da sie wskaza¢ podobienstwa do wysoko cenionych technik ar-
tystycznych. Nie chodzi wszelako o kazdg sztuke deziluzyjng, ale o takie
jej manifestacje, ktorych istota polega na celowym podkreslaniu ma-
terialnosci no$nika (i doprowadzaniu dzieki temu do napigcia miedzy
iluzja bezposredniego uczestnictwa w przedstawianych wydarzeniach
a demaskowaniem tej iluzji). W doborze materialu poréwnawczego
ograniczytem sie gléwnie do przyktadow XX- i XXI-wiecznych (siegna-
tem przede wszystkim po kontekst liberatury oraz film Persona w rezy-
serii Ingmara Bergmana(3]); nie chodzitlo mi bowiem o stworzenie jak

[1] Na temat kultury audiowizualnej zob. zwlaszcza nej, Warszawa 2006; K. Prajzner, Tekst jako swiat
M. Hopfinger, Literatura i media. Po 1989 roku, War- i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspoczesnej,
szawa 2010. L6d% 2009; Olbrzym w cieniu. Gry wideo w kulturze

[2] Do wazniejszych polskich publikacji ksiazkowych  audiowizualnej, red. A. Pitrus, Krakéw 2012. Waznym
podejmujacych w Polsce tematyke studiow nad grami ~ forum myséli akademickiej poswigconej badaniu gier
wideo trzeba zaliczy¢ nastgpujace pozycje: P. Sitarski,  jest takze czasopismo ,,Homo Ludens”.

Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny [3] Ten konkretny film okaze si¢ szczegdlnie dobrym
rzeczywistosci wirtualnej, Krakéw 2002; J. Stasienko, przykladem, poniewaz zaréwno w Batmanie, jak
Alien vs. Predator? - gry komputerowe a badania i w Personie analizowane zabiegi mozna odczytywa¢
literackie, Wroctaw 2005; M. Filiciak, Wirtualny plac jako reprezentacje psychicznych stanéw bohateréw.

zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspotczes-
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najszerszego katalogu ekwiwalentow, ale o taki dobdr, ktéry umozliwi
jak najlepsze naswietlenie interesujacego mnie zjawiska i zarazem po-
zwoli wpisa¢ je w pewna tradycje kulturowo-tekstowa.

Aby wyjasni¢, na czym polega chwyt technicznej deziluzji
w grach wideo, warto przytoczy¢ autorska kategorie emersji, ktora stata
sie juz przedmiotem szerszego studium[4]. Przez emersyjne rozumiem
te elementy gry, ktére zmniejszaja wrazenie zanurzenia uzytkownika
w cyfrowej rzeczywistosci (w niektorych ujeciach wrazenie zanurzenia
nazywane jest immersjg[5]), zwracajg uwage na zmediatyzowany cha-
rakter do$wiadczenia gracza, uwypuklaja zaposredniczenie gry przez
technologie (o ktorej w trakcie gry raczej si¢ zapomina; uwaga gracza
jest kierowana zazwyczaj na to, co — a nie w jaki sposob, za pomocg cze-
go — jest przedstawiane). Emersja w najprostszej postaci moze by¢ zatem
efektem bledu technicznego (usterki wynikajacej z btedu w samej grze
lub w dziataniu urzadzenia, na ktérym jg uruchomiono) lub niespraw-
nie dzialajacego interfejsu. W takiej sytuacji dochodzi do technicznej
deziluzji: bodziec majacy charakter wylacznie techniczny (a nie na
przyklad fabularny) obnaza iluzorycznoéé bezposredniej partycypacji
i przez to zmniejsza sil¢ oddzialywania tej iluzji. Emersja moze jednak
by¢ takze skutkiem celowo zaprojektowanej strategii tworczej (polegaja-
cej na przykiad na wprowadzaniu do gry autotematycznych komentarzy
czy na dyskursywizacji mechanizméw gry)[6]. Tak jest na przyklad
w sytuacji interesujgcego mnie chwytu technicznej deziluzji, ktory
polega na celowym siegnieciu po efekt wizualny charakterystyczny
dla technicznej deziluzji i wykorzystaniu go w sposdéb znaczacy.

Bardzo interesujacego przykladu takie-
go zabiegu dostarcza Batman: Arkham Asy-
lum (Rocksteady; 2009), fabularna gra akgji,
w ktdrej rozgrywka widziana jest z perspek-
tywy trzecioosobowej, a gracz steruje jednym
bohaterem - tytulowym Batmanem.

W omawianej grze nastepuje pewna
szczegolna scena, w ktérej Batman, otruty
halucynogennym gazem, przemierza dlugi
korytarz. Chwile pdzniej obraz wyswietlany
na ekranie zastyga i rozmazuje si¢ w sposob,
Gra Batman: Arkham Asy-  ktory sugeruje zawieszenie si¢ programu wynikajace z usterki kompu-
lum (Rocksteady; 2009): tera lub konsoli. Moment ten jest wyjatkowo sugestywny takze dlatego,
moment akejituzprzed ;e §7viek generowany przez gre imituje metaliczne piski, co dodatkowo
gzzsitl?gl.?mem technicznej wyraznie wskazuje na usterke mechaniczng (by¢ moze nawet uszko-

" dzenie sprzetu, z ktdrego korzysta uzytkownik).

[4] Zob. P. Kubinski, Immersion vs. emersive effects, w: [5] Zob. np. J. Murray, Hamlet on the Holodeck: The
Play, Theory, and Practice: Engaging with Videogames, Future of Narrative in Cyberspace, Cambridge 1997.
red. D. Stobbart, M. Evans, Oxford 2014 [ebook]. [6] Wiegcej na ten temat zob. P. Kubinski, Emersja -
Kategorie emersji po raz pierwszy zaprezentowalem na  antyiluzyjny wymiar gier wideo, ,Nowe Media” 2015,
konferencji ,,Videogame Cultures and the Future of In-  nr 5 [w druku].

teractive Entertainment” (Oksford, 14-16 lipca 2013 r.).
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Scena zakldconego, zawieszajacego
sie i w konicu znikajgcego obrazu trwa okolo
oémiu sekund, po ktorych uruchamia sie film
bardzo przypominajacy intro (czyli animacje
rozpoczynajacg gre). Uzytkownik moze wiec
pomysled, ze gra wskutek defektu wylaczyta
sie, aby po chwili automatycznie uruchomi¢
sie ponownie - tym razem od samego po-
czatku. Szybko jednak staje si¢ jasne, Ze nie
jest to ta sama animacja, gdyz istotnie rézni
sie ona od oryginatu, i to pod wieloma wzgledami. Pierwszg i najbar- ~ Gra Batman: Arkham Asy-
dziej wymowna rozbieznoscig jest fatwo rozpoznawalny znak Batmana ~ [um: metazabieg polega-
wyswietlany na nocnym niebie za pomocg reflektora. Teraz jednakze —J3Y 12 wyzyskaniu efektu
znak ten jest odwrocony i uktada sie w ksztalt... charakterystycznej technicznej deziluzji.
zlowieszczej maski. Jest to maska i zarazem znak rozpoznawczy wlas-
nie tego zloczyncy, ktéry wezesniej otrul gléwnego bohatera gazem
wywolujagcym ztudzenia i stany lekowe. Nastepnym niespodziewanym
elementem w ogladanym filmie jest szczeg6lna zamiana rol: gracz ob-
serwuje, jak Joker — gtéwny przeciwnik Batmana - wiezie go skutego do
szpitala psychiatrycznego, cho¢ poczatkowe sceny gry przedstawialy sy-
tuacje dokladnie odwrotng. Tak pozmieniane elementy wywoluja efekt
zdziwienia czy nawet dezorientacji — a jednocze$nie wyjasniaja, ze cala
sekwencja zdarzen jest halucynacja, a nie znanym juz poczatkiem gry.

Animacje, ktéra wyswietla si¢ zaraz po oméwionym efekcie technicznej
deziluzji, nalezy rozumie¢ jako projekcje gleboko skrywanych lekow
gltéwnego bohatera, a wigc przede wszystkim strachu przed porazka

w konfrontacji z Jokerem. Z tej sceny jasno wynika, ze gtéwny bohater  Gra Batman: Arkham
obawia si¢ takze bardzo powaznych konsekwencji, jakie jego przegrana  Asylum. Po lewej - znak
przyniostaby miastu Gotham. Lek uwidacznia si¢ w nowym znaku  Batmana widoczny
widniejgcym na niebie. Zwykle reprezentujacy Batmana, nieztomnego W filmie rozpoczynajacym
. , . . . gre. Po prawej — fragment
obronce Gotham, teraz - w odwroconej postaci — oznacza terror i strach ¢ HO PREWE] T ES
. d tvm miastem animacji imitujacej intro.
pantjgce nad ty . o o ik i ciek ) . Wida¢ tu odwrécony znak
Zarbéwno wskazana zamiana rol, jak i ciekawa reinterpretacja g dajacy sie w zowiesz-
znaku utrwalonego w kulturze popularnej nie bylyby tak interesujace, ;5 maske.
gdyby nie poprzedzajacy je - bardzo efektowny i zaskakujacy — zabieg
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formalny. Autorzy Batman: Arkham Asylum w twdrczy sposob wyko-
rzystali bowiem strukture technicznej deziluzji. Na przedstawionym
wezesniej zrzucie ekranu (zob. ilustracja 2) ujecie wyglada tak, jakby
obraz generowany przez komputer lub konsole byl nieprawidtowo
wys$wietlany na ekranie, prawdopodobnie przez wadliwe dziatanie pod-
zespolow samego urzadzenia. W istocie jednak ta pozorna usterka
(a wigc zabieg wypracowany na najbardziej technicznym poziomie)
jest innowacyjng reprezentacja sposobu postrzegania, percepcji glow-
nego bohatera: chwila, kiedy obraz zastyga i staje si¢ nieczytelny, jest
niczym innym jak tylko momentem, w ktérym gléwny bohater calko-
wicie ulega halucynacjom lub po prostu traci przytomnos¢ (dlatego tez
mozliwa jest przedstawiona pozniej zamiana rdl). Oznacza to, ze zda-
rzenie z diegetycznego poziomu tekstu (zatrucie bohatera, zakt6cenie
jego aparatu percepcyjnego) uzyskuje swoja reprezentacje w warstwie
technologicznej — tej samej, ktora w ogole umozliwia graczowi dostep
do symulowanej rzeczywistosci.

Gdyby szuka¢ analogii dla tego zabiegu na gruncie literatury,
nalezaloby si¢ odwota¢ do zabiegéw nie na poziomie narracji, ale na
poziomie druku - a wiec znowu do jak najbardziej technicznego, fi-
zycznego aspektu tekstu, ktdry zazwyczaj pozostaje semantycznie nie-
nacechowany. O tej — uwazanej zwykle za oczywistg — przezroczystosci
przekaznika pisze Maryla Hopfinger:

Od czaséw Gutenberga ksigzki - z poezja czy z proza - byty drukowane [...]
zgodnie z konwencja, ktéra miata zapewnié¢ w opinii wydawcow i czytelni-
kéw neutralnos¢ tego srodka przekazu, neutralno$¢ wobec pomyslanego
badz utrwalonego na pi$mie tekstu. Utwor prozatorski drukowany byt
zatem jednolita czcionka w regularnych wersach, jeden za drugim, strona
za strong, podzielony na akapity, a cala ksigzka ztozona z poszczegdlnych
czesci, uzasadnionych merytorycznie i oddzielonych graficznie. [...] Taka
monotonia form podawczych obowigzywata nie tylko w wydaniach ksia-
zek, stosowana byla takze w prasie, ktéra upowszechniata sie pod koniec
XIX wiekul[7].

Gdyby wiec omawiana scena zostala opisana w tekscie proza-
torskim, to odpowiednikiem analizowanego chwytu bylaby nie kom-
plikacja na poziomie fabularnym, ale na przyktad zmiana czcionki,
jaka zapisano tekst (ktora to czcionka mogtaby na przyklad stawac si¢
niewyrazna czy wrecz nieczytelna), lub... usuniecie kilku stron z ksigzki.
Podobne zabiegi sa wszakze stosowane w szczegolnej odmianie tekstow
artystycznych, ktéra - zgodnie z propozycja Zenona Fajfera — nazywa
sie liberaturg. Okreslenie to obejmuje - jak pisze Katarzyna Bazarnik -
»dzieta, ktore §wiadomie wykorzystuja materialne wlasnosci tekstu
i ksigzki do wspottworzenia artystycznego przekazu”[8]. Autor tego
pojecia pyta retorycznie:

[7] M. Hopfinger, op. cit., s. 113. terackiego i tekstu jako dziela sztuki, red. M. Dawidek-
[8] K. Bazarnik, Liberatura: ikoniczne oka-leczenie -Gryglicka, Krakoéw 2005, s. 23.
literatury, w: Tekst-tura. Wokot nowych form tekstu li-
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Czy [...] ksztalt oktadki (o ile muszg by¢ oktadki), rodzaj papieru (czy
innego materialu), ksztalt i kierunek pisma, format, kolor i liczba stron,
stléw, a moze nawet liter nie powinny by¢ przedmiotem refleksji tworcy
jak kazdy inny element jego dziela, wymagajacy od niego nie mniejszej
inwengji niz dobieranie ryméw czy konstruowanie fabuly?[9]

Interesujacym tekstem spelniajagcym kryteria liberackosci jest
chociazby powies¢ eksperymentalna House of Leaves[10] amerykan-
skiego pisarza Marka Z. Danielewskiego, w ktorej m.in. rdzne typy dys-
kurséw sg zapisywane réznymi czcionkami (wlgcznie z zapisywaniem
tekstu do gory nogami lub w lustrzanym odbiciu). Co wigcej, wystepuja
tu regularne odpowiedniosci miedzy treécig tekstu a jego fizycznym
zapisem, ktory czasem harmonijnie wspotgra z sytuacja przedstawiang
w tekscie, na przyklad wtedy, gdy bohater przemierza waski korytarz,
tekst zostaje mocno $ciesniony i zajmuje bardzo niewielka czes¢ strony,
zaledwie pare bardzo krétkich linijek (ktérych z kazdg strong jest coraz
mniej). Gdy bohater dociera do niskiego pomieszczenia i musi si¢ tam
czolgal — rdwniez tekst zostaje wizualnie sptaszczony: ogranicza si¢ do
dwdch nieco wydtuzonych linijek[11].

House of Leaves oraz oméwiong scene z gry Batman: Arkham
Asylum Yaczy wiec to, ze w obydwu wypadkach sytuacja fabularna
uzyskuje swoja reprezentacje w fizycznej warstwie utworu, ktéra tym
samym zostaje nacechowana semantycznie. Podstawowa réznica po-
lega jednak na tym, ze w powiesci eksperymentalnej Danielewskiego
podobne zabiegi sa zasadg konstrukcji tekstu, natomiast w omawiane;j
grze — mechanizm ow jest wyjatkiem. Dzieki temu, ze zanalizowane
zdarzenie tekstowe ma miejsce w Batmanie tylko raz — a wiec nie po-
przedzaja go podobne zabiegi — mozliwy jest bardzo silny efekt zasko-
czenia: uzytkownik nie ma podstaw, by spodziewac si¢ takiej tekstuali-
zacji technologicznego aspektu no$nika (inaczej niz u Danielewskiego,
gdzie dominanta konstrukcyjna zostaje szybko ujawniona).

Tytulem uzupelnienia warto doda¢, ze proby wskazywania na
fizyczny no$nik powiesci oraz jego utekstowienia byly podejmowa-
ne juz duzo wczeséniej i ze - jak juz wskazywalem - jest to tradycja
od dawna obecna w kulturze. Ograniczenia artykutu nie pozwalajg
na stworzenie wyczerpujacego katalogu takich dziel, warto wiec dla
zilustrowania siegna¢ po przyklad szczegdlnie instruktywny. Chodzi
o stynng powie$¢ Laurence’a Sternea Zycie i mysli JW Pana Tristrama
Shandy[12], ktorej kolejne tomy byly wydawane w drugiej potowie
XVIII wieku. W powiesci tej wsrod wielu zabiegéw mozna wskaza¢
i te, gdy tekst jest przekreslany lub opuszczany; albo gdy sa do niego
wprowadzane rysunki komentujgce wlasciwy tekst; czy wreszcie gdy

[9] Z. Fajfer, Liberatura czyli literatura totalna (Aneks ~ kladami chciatbym podzigkowaé Markowi Ostro-

do ,,Aneksu do «Stownika termindw literackich»”), wskiemu, ktéry pisze doktorat poswiecony twdrczosci
»FA-art” 2001, nr 4, s. 13. Danielewskiego.

[10] M.Z. Danielewski, House of Leaves, New York [12] L. Sterne, Zycie i mysli JW Pana Tristrama Shan-
2000. dy, przel. K. Tarnowska, Warszawa 1958.

[11] Ibidem, s. 442-458. Za dyskusje nad tymi przy-
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w tekscie jest zamieszczona pusta strona, na ktorej czytelnik powinien
sam narysowa¢ portret pieknej wdowy Wadman (,,narysuj ja wedle
wlasnego upodobania’[13]). Wszystkie te zabiegi rowniez zwracaja
uwage odbiorcy na sam nosnik tekstu.

Jeszcze bardziej adekwatng analogie dla sytuacji z gry Batman:
Arkham Asylum mozna wskaza¢ na gruncie kinematografii, a wiec
sztuki audiowizualnej. Dobrego materiatu do analizy poréwnawczej
dostarcza Persona w rezyserii Ingmara Bergmana. Zasadnicza fabuta
tego filmu przedstawia relacje tworzaca si¢ miedzy dwiema kobietami:
aktorka Elisabet Vogler, ktora niespodziewanie i z niezrozumialych
powodow zamknela si¢ w sobie i przestata méwi¢, oraz opiekujaca si¢
nig pielegniarka — Alma. Mniej wiecej w polowie filmu ma miejsce
szczegolna scena: pielegniarka, zawiedziona tym, ze Elisabet zdradza
w listownej korespondencji szczegély ich prywatnych rozméw, zmienia
swoje (dotychczas zyczliwe i pelne serdecznego oddania) nastawienie
do podopiecznej. W chwili roztargnienia Alma tlucze butelke, a na-
stepnie sprzata tylko cze$¢ rozsypanego w ten sposob szkta, mimo
(a moze wlasnie dlatego — wida¢ wszak, ze bohaterka czyni to po dlugim
namysle) ze Elisabet moze nastapi¢ na ostry kawatek szkla i dotkliwie
sie skaleczy¢ - co tez faktycznie si¢ dzieje. Po chwili zraniona aktorka
patrzy na swojg towarzyszke z wyrzutem, by¢ moze odgadujac, ze Alma
celowo doprowadzila do tego bolesnego zdarzenia. Gdy kadr ukazuje
wtedy twarz pielegniarki, taSma przycina sie, wyglada na przecieta
w pionie, obraz traci ptynnos¢, a w tle stycha¢ dzwigk pracujacego
projektora kinowego. Po chwili na $rodku kadru widoczny jest efekt
plonacej tasmy filmowe;j.

Po ustaniu tego efektu widz przez kilka sekund obserwuje pu-
sty ekran, ktéremu towarzysza dziwnie rozciagniete, powtarzajace sie
dzwieki - brzmi to tak, jakby nagranie z ludzka mowa zostato puszczo-
ne od tylu (warto zwrdci¢ uwage na analogie tych dzwigkéw do meta-
licznych piskow, ktdre stychaé, gdy omowiony efekt pojawia sie w grze
Batman: Arkham Asylum — mozna w nich postysze¢ dzwiek przypo-
minajacy znieksztalcony $miech Jokera). Nastepnie oczom widza uka-
zuje si¢ kilkunastosekundowa sekwencja chaotycznie zmontowanych
scen, niezwigzanych z dotychczasowg gtownag akejg filmu[14] (w tych
pozornie niepowigzanych ze sobg scenach wida¢: posta¢ diabta; ucie-
kajaca grupe ludzi; posta¢ $mierci; zblizenie na dlon, w ktora nastepnie
wbijany jest gwo6zdz; oraz zblizenie na oko[15]). Po tym zaskakujacym
fragmencie nastepuje powrdt do dotychczasowego miejsca akcji, a na

[13] Ibidem, s. 161-162.

[14] Sceny te s natomiast cz¢$ciowo powtorzeniem
sekwencji z prologu, stanowigcego wraz z zakoncze-
niem metaklamre kompozycyjna. Klamra ta nie wigze
sie bezposérednio z gléwng fabulg, ale otwiera jej nowe
interpretacje.

[15] W rzeczywistoéci pierwsze trzy ujecia sg kadrami
wzietymi bezposrednio z innego filmu Bergmana -
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Wiezienia z 1949 roku. Cytowane tu sceny nie naleza
jednak do gtownej akeji - sg czeécig filmowej farsy,
ktora ogladaja Thomas i Birgitta Carolina, bohatero-
wie Wiezienia. Wypowiedz rezysera na temat okolicz-
nosci powstania tej farsy — zob. I. Bergman, Obrazy,
przel. T. Szczepanski, Warszawa 1993, s. 152-153.
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ekranie ponownie pojawia sie Elisabet — teraz jednak obraz jest przez
okolo pét minuty nieostry, a ponadto wyswietlanemu filmowi brakuje
plynnosci[16].

Podobnie jak calos¢ tworczosci Bergmana, tak i ta konkretna
scena wydaje si¢ otwarta interpretacyjnie. Jednym z uzasadnionych jej
odczytan wydaje sie to, wedlug ktdrego zabieg wywolujacy w widzu
wrazenie zniszczonej taSmy (najpierw rwacej sig, pozniej wypalajacej sie
od srodka) mozna rozumiec jako reprezentacje percepcji Elisabet. Nie
bez powodu tama ulega rozdarciu, gdy w kadrze widoczna jest Alma -
co wigcej, efekt wypalanej rolki filmowej jest skoncentrowany na twarzy
pielegniarki, ktora staje si¢ jego ,,zrodlem” W mysl tej interpretacji
rozdarcie i dezintegracja tamy filmowej oddaja zatem to, jak rozdarty
i zdezintegrowany staje si¢ obraz Almy w oczach skaleczonej aktorki.
Ponadto nastepujaca po tej dezintegracji scena z postaciami diabla
i $mierci, a takze scena tortur (lub ukrzyzowania) moga by¢ rozumiane
jako ekwiwalent cierpienia (zaréwno fizycznego, jak i psychicznego)
odczuwanego w tym momencie przez bohaterke. Konsekwencje tego
zabiegu okazg si¢ jeszcze ciekawsze, jesli przyjmie si¢ interpretacje filmu,
wedle ktorej Elisabet i Alma to tak naprawde dwa aspekty tej samej

[16] Na autotematyczny charakter tych fragmentow
zwraca uwage m.in. L. Czaplinski, Motywy-klucze
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Persona, rez. Ingmar
Bergman (Szwecja,

1966). Patrzac od gory,

od lewej — pierwszy fotos
ukazuje Alme tuz przed
pojawieniem si¢ oma-
wianego efektu. Fotos

nr 2 przedstawia zerwang
tasme filmowg. Fotosy nr 3
i 4 ukazuja efekt ptona-
cej tasmy - postepujacy
centrycznie — od $rodka
twarzy Almy, by nastepnie
na kilka chwil ,,unice-
stwi¢” tasme filmowg

(a wiec noénik) i ukaza¢
oczom widza bialy, pusty
ekran.

w twérczosci filmowej Bergmana, w: Ingmar Bergman,
red. J. Balbierz, B. Zmudzinski, Krakdw 1993, s. 63.
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osoby[17]. Wowczas omawiana scena bylaby szczegélnym momentem,
w ktérym jednostka odkrywa w sobie site niszczacg (by¢ moze Freu-
dowski poped smierci[18]), nastawiong na autodestrukcje. Rozszcze-
pienie tego podmiotu znajdowaloby wowczas swoje odzwierciedlenie
w braku cigglosci w materii filmowej, a scena tortur uzyskiwataby nowe,
dodatkowe znaczenie — wyrazataby bdl uswiadomienia sobie przez
podmiot swojej dwoistej, niezbornej natury[19].

Niezaleznie od tego, jak rozumie¢ ten niezwykly fragment Per-
sony, w $wietle dotychczasowych rozwazan najbardziej interesujacy
okazuje si¢ pozadiegetyczny charakter zastosowanego tu zabiegu: per-
cepcja postaci fabularnej (a wiec przynalezacej do $wiata diegetyczne-
go) znajduje swoj ekwiwalent na najbardziej podstawowym poziomie
samego przekaznika. Podobny mechanizm rzadzi chwytem wykorzy-
stanym w grze Batman: Arkham Asylum - tam réwniez uzytkownik
mogl odnies¢ wrazenie, ze obrébcee podlegata nie tyle tres¢ przekazu, ile
sam noé$nik w swoim jak najbardziej technicznym, fizycznym aspekcie.
Chociaz zatem Bergmanowska Persona i gra Batman: Arkham Asylum
sg tekstami z zupelnie réznych sfer kultury[20], to jednak w obydwu
wykorzystano analogiczne zabiegi prowadzace do nadania znaczenia
samemu $rodkowi przekazu, czyli do semantyzacji materialnego wy-
miaru no$nika.

Warto tu przywola¢ stowa Marshalla McLuhana (niezaleznie
od tego, czy przyjmujemy, czy odrzucamy medioznawcze koncepcje
Amerykaninal21]). Jego twierdzenie, Ze ,,$rodek przekazu sam jest prze-
kazem”[22] zyskuje bowiem w tym kontekscie zupelnie nowe, od$wie-
zone znaczenie: w analizowanych przykladach zostaje uwydatniony
techniczny aspekt przekaznika - i to wlasnie pozwala na osiggniecie
efektu deziluzji.

W wypadku gry wideo wskazywanie na to, ze miedzy graczem
a $wiatem diegetycznym znajduje sie jeszcze medium, jest jednak

[17] W filmie mozna znalez¢ wiele sygnatéw sugeru-
jacych takie rozumienie relacji miedzy bohaterkami.
Najmocniejszym sygnalem jest jednak jedna z kon-
cowych scen, w ktorej w centrum kadru znajduje si¢
twarz bedaca szczegdlng hybryda: jedna jej polowa
nalezy do Elisabet, druga — do Almy.

[18] Zob. m.in. S. Freud, Poza zasadg przyjemnosci,
przel. J. Prokopiuk, Warszawa 2005, m.in. s. 78-84.
[19] Inna - przynajmniej réwnie interesujaca — hi-
poteza interpretacyjna méwi np. o mechanizmie wy-
miany osobowo$ci miedzy tymi dwoma niezaleznymi
bohaterkami. Zob. np. D. Fredericksen, Bergman's
»Persona”, Poznan 2005, zwlaszcza s. 80-83.

[20] ,,Persona nalezy do najbardziej enigmatycznych
i hermetycznych utworéw w historii dwudziesto-
wiecznej sztuki. [...] nazywano ja Ulissesem sztuki
filmowej ze wzgledu na wysoki stopien komplikacji
jej struktury artystycznej”. T. Szczepanski, Zwierciadto

Images XVI - rewizja.indd 120

Bergmana, Gdansk 2007, s. 277; ,Persona przeszta do
historii kina jako rewelatorski eksperyment filmowy,
a zarazem kulminacyjny punkt w twérczo$ci Berg-
mana”. Ibidem, s. 282. Tymczasem Batman: Arkham
Asylum to przede wszystkim gra komercyjna, gleboko
zanurzona w kulturze popularne;j.

[21] Przeglad krytycznej recepcji tekstow McLuhana
w Polsce zob. np. w tekscie: K. Kukietko-Rogozinska,
Naukowiec czy artysta? Polskie interpretacje poglgdow
Marshalla McLuhana, ,,Kultura Popularna” 2014, nr 3
(nr 37). Jak zauwaza autorka artykutu, ,wieloletni
spor o to, czy teksty McLuhana powinno traktowa¢é
sie jako pozycje stricte naukowe czy raczej jako rodzaj
atrakcyjnej quasi-naukowej tworczosci nie zostat
dotad jednoznacznie rozstrzygniety”. Ibidem, s. 161.
[22] M. McLuhan, Zrozumieé media. Przedtuze-

nia czlowieka, przel. N. Szczucka, Warszawa 2004,

5. 39-53.
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sprzeczne z dazeniem do wrazenia bezposredniego uczestnictwa. Wy-
dobycie na pierwszy plan tego, ze $wiat w grze ma charakter zaposred-
niczony przez plaszczyzne ekranows, nalezy uznac wlasnie za czynnik
emersyjny. Gracz, ktéry widzi ,,popsuty” obraz w grze, traci poczucie
iluzji, wynurza si¢ z powrotem do fizycznego $wiata.

Akt chwilowej, przeprowadzonej z premedytacja destrukcji tej
iluzji bezposredniego doswiadczenia nie oznacza jednak straty bez-
zwrotnej: rekompensatg jest w tym wypadku uczucie zaskoczenia czy
wrecz zadziwienia. Dziala tu wigc mechanizm, ktéry mozna odnies$¢
do chwytu udziwnienia - kategorii zrodzonej na gruncie formalizmu
rosyjskiego[23]. W przedstawionym wypadku wykorzystanie elementu
dajacego sie opisac jako pozorny blad, jako semantyzacja nosnika stuzy
bowiem wybiciu gracza z tego naturalnego (i bardzo przeciez pozada-
nego) stanu umystu i bezrefleksyjnego sposobu uzytkowania gry. Tym-
czasem Wiktor Szklowski — wybitny teoretyk literatury — wtasnie taki
nieswiadomy sposdb postrzegania rzeczywisto$ci okreslat mianem au-
tomatyzacji percepcji. Wedtug rosyjskiego badacza schematyczne, kon-
wencjonalne postrzeganie tego, co realne, sprawia, ze zycie przecieka
nam przez palce i ,,przepada, zmieniajac si¢ w nico$¢”[24]. Ratunkiem
przed tg stopniowa utratg rzeczywistosci i atrofig otaczajgcego $wiata —
sposobem na ,wyzwalanie rzeczy z automatyzmu percepcji” — miataby
by¢ wedlug niego sztuka wykorzystujaca wlasnie ,,chwyt «udziwniania»
rzeczy oraz chwyt formy utrudnionej, zwigkszajacej trudnosci i czas
percepcji’[25]. Wéréd analizowanych przez Szktowskiego przykladéw
na gruncie literatury trzeba wymieni¢ gry stowotwdrcze[26], ,,szcze-
golne sposoby nazywania i [...] powigzania poje¢”[27], postugiwanie
sie metaforg (,,rdznicuje si¢ ja po to, azeby zachowac odczuwalng wigz
pomiedzy zjawiskiem a stowem”[28]) i metonimia[29] czy pozbawianie
stow ,,ich zwyklego kontekstu”[30]. Omawiana technika artystyczna
to zatem wedlug rosyjskiego formalisty podstawowy $rodek sztuki,
pozwalajacy ukazad rzeczy takimi, jakimi mozna by je zobaczy¢ po raz
pierwszy; jakimi mozna by je postrzegaé, gdyby nie konwencje, przy-
zwyczajenia i ustalone formy interpretowania rzeczywisto$ci[31]. Chwyt
mial by¢ wprowadzany do dziela po to, by ztamac zasadg ,,0szczgdnosci

[23] Z. Mitosek, Formalizm rosyjski, w: eadem, Teorie
bada literackich, Warszawa 1995.

[24] W. Szktowski, Sztuka jako chwyt, przel. R. Luzny,
w: Teoria badan literackich za granicq. Antologia, red.
S. Skwarczynska, t. 2, cz. 3, Krakow 1986, s. 16. Zob.
takze idem, Wskrzeszenie stowa, przel. F. Siedlecki,
w: Rosyjska szkota stylistyki, red. M.R. Mayenowa,

Z. Saloni, Warszawa 1970.

[25] Idem, Sztuka jako chwyt, op. cit., s. 17.

[26] Idem, Wskrzeszenie stowa, op. cit., s. 61.

[27] Idem, Odnowienie pojecia, w: idem, O prozie.
Rozwazania i analizy, przel. S. Pollak, t. 2, Warszawa
1964, s. 256.
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[28] Ibidem, s. 252.

[29] Idem, Stylistyka zdziwienia, w: idem, O prozie...,
op. cit., 5. 174.

[30] Idem, Odnowienie pojecia, op. cit., s. 251.

[31] ,,Sztuka istnieje wérdéd powszedniosci, ale po no-
wemu o$wietla te powszednioé¢, wydobywa konflikty,
odejmujac charakterystyce przedmiotu, nawet jego
nazwie — znaczenia, do ktorych przywyklismy”. Idem,
Odnowienie pojecia, op. cit., s. 254. W innym tekscie
pisze Szklowski: ,,Zy¢ bez zdziwienia to znaczy zy¢
nie widzac $wiata, a jego zjawiska zastgpowaé umow-
noécig”. Idem, Stylistyka zdziwienia, op. cit., s. 174.
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sit percepcyjnych”([32] i zmusi¢ odbiorce do refleksji nad jezykiem i nad
$wiatem albo — méwigc inaczej — by $wiat odzyskac[33].

Réznica miedzy analizowanymi przykladami udziwnienia po-
lega na tym, ze te przytoczone przez Szklowskiego koncentrowaly sie
na uksztaltowaniu warstwy jezykowej czy na sposobie prowadzenia
narracji (np. na przyjeciu niezwyklej perspektywy narracyjnej, jak
w analizowanym przez badacza opowiadaniu Bystronogi Lwa Tolstoja,
gdzie $wiat ludzkich relacji jest przedstawiany z perspektywy konia[34]),
podczas gdy istota oméwionego fragmentu gry Batman: Arkham Asy-
lum (ale tez fragmentu Persony) polega nie na uniezwykleniu treéci czy
sposobu jej uporzagdkowania, lecz na wydobyciu technologii medium
i nadaniu jej osobnego znaczenia. Niezaleznie od tej roznicy, omawiany
zabieg zastosowany w grze jest jednak bezspornie chwytem artystycz-
nym. Jak pisze Michat Pawet Markowski: ,,Zamiast rozréznienia tresci
i formy formalisci uzywali rozréznienia materiatu i chwytu. Materiat
to wszystko, z czego artysta czerpie [...]. Chwyt to zasada estetyczna,
ktéra przeksztalca material w dzieto sztuki”[35]. W tej perspektywie
stosowanie podobnych metazabieg6éw jak opisany powyzej chwyt tech-
nicznej deziluzji pozwala postrzega¢ gre jako wspolczesna przestrzen
eksploracji tworczych([36].

Zanalizowanego w niniejszym artykule zabiegu pochodzacego
z gry Batman z cala pewnoécig nie nalezy postrzega¢ jako typowego
dla gier komercyjnych - tworcy siegaja po ten mechanizm bardzo
rzadko. Przyczyna tkwi w tym, ze - jak wskazalem wczesniej - iluzja
bezposredniego uczestnictwa w wydarzeniach jest stanem powszechnie
postrzeganym przez graczy i tworcéw jako pozadany. Tymczasem tech-
niczna deziluzja (wprowadzona do gry przypadkowo czy na zasadzie
chwytu) wywoluje efekt odwrotny. Wérdd nielicznych przykladow gier
siegajacych po ten zabieg (mozna do nich zaliczy¢ m.in. FEZ [Polytron
Corporation; 2012]) Batman: Arkham Asylum jest przypadkiem szcze-
gélnym. Jest tak, poniewaz chwyt technicznej deziluzji pojawit sie¢ tu
na zasadzie wyjatku, a nie stale stosowanego mechanizmu tekstowego,
ktéry determinowalby sposob odbioru calej rozgrywki. Wezesniejsze
wydarzenia w do$¢ dlugiej grze (ukonczenie Batmana zajmuje kilka-

[32] Idem, Sztuka jako chwyt, op. cit., s. 16.

[33] Wiecej na temat formalizmu rosyjskiego

i chwytu udziwnienia zob. np. C. Ginzburg, Making
Things Strange: The Prehistory of a Literary Device,
»Representations” 1996, nr 10 (nr 56); D. Robinson,
Estrangement and the Somatics of Literature: Tolstoy,
Shklovsky, Brecht, Baltimore 2008.

[34] W. Szktowski, Sztuka jako chwyt, op. cit.,
s.18-20.

[35] M.P. Markowski, Formalizm rosyjski, w: A. Bu-
rzynska, M.P. Markowski, Teorie literatury XX wieku.
Antologia, Krakéw 2007, s. 121.

[36] Dodatkowym potwierdzeniem tej tezy jest teoria
amerykanskiego filozofa estetyki i krytyka sztuki
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Clementa Greenberga, wedlug ktérego przezycie
estetyczne opiera si¢ w znacznej mierze ,,na wzajem-
nej grze oczekiwania i satysfakeji” i na wigzacym sie
z tym ,,elemencie niespodzianki”. Niespodzianka ta
nie moze by¢ jednak calkowicie nieprzewidywalna -
musi znajdowa¢ uzasadnienie w obrebie catego dziela
(element zaskoczenia w Batman: Arkham Asylum byt
umotywowany na poziomie fabularnym - przyczyna
i uzasadnieniem bylo otrucie bohatera). C. Green-
berg, Obrona modernizmu, wyb. i red. G. Dziamski,
przel. G. Dziamski, M. Spik-Dziamska, Krakéw 2006,
s.125-133.
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nascie godzin) nie zapowiadajg zastosowania takiego zabiegu poza-
diegetycznego - i zabieg ten nie zostaje pdzniej powtdrzony. Dzieki
swojej jednorazowosci omawiany mechanizm jest przyktadem z jednej
strony bardzo efektownym, a z drugiej - szczegélnie instruktywnym
dla badacza.

Intencjonalne wykorzystanie technicznej deziluzji przedstawio-
ne w niniejszym tekécie nie jest jedynym zabiegiem emersyjnym, jaki da
sie wskaza¢ w grach; pokrewny charakter maja takze inne mechanizmy
(m.in. wytwarzanie dystansu ironicznego, burzenie czwartej $ciany,
opieranie rozgrywki na prébach palimpsestowych), ktére analizowalem
w osobnych artykutach[37]. Repertuar chwytow, ktére celowo zmniej-
szajg wrazenie zanurzenia uzytkownika w cyfrowej rzeczywistosci, jest
zatem szerszy. Nalezy si¢ tez spodziewac, ze autorzy gier — zwlaszcza
projektanci gier niekomercyjnych - bedg ten repertuar tworczo roz-
szerza¢. Na tym tle chwyt technicznej deziluzji i jego wykorzystanie
w Batman: Arkham Asylum sytuuje sie z cala pewnoscig jako przyktad
wyjatkowy — zardwno z perspektywy gracza, jak i badacza cyfrowych
tekstow kultury.

[37] P. Kubinski, Immersion vs. emersive effects, op.
cit,; idem, Emersja - antyiluzyjny wymiar gier wideo,
op. cit.
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