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Wprowadzenie

»Iraktujemy robienie gier powaznie. Dlatego zawsze my$-
limy dwa razy, zanim dodamy do gry jakas nowsa funkcje
albo zmienimy jakis jej aspekt” — méwil w wystapieniu
wygloszonym podczas Casual Connect w Belgradzie Vla-
dimir Zivkovic, jeden z twércéw pracujacych dla studia
Eipix Entertainment, produkujacego przede wszystkim
gry typu Hidden Object Puzzle Adventure (HOPA)2. Jednym
z wyrazow tego ,powaznego traktowania” jest dla Zivko-
vica polozenie nacisku na zagadnienie immers;ji, ktorej
poswieca on swojg prezentacje, proponujac praktyczne
rozwigzania, za pomocg ktérych producenci gier HOPA
moga jego zdaniem wzbudzaé¢ w graczach poczucie za-
nurzenia w $wiecie przedstawionym. Sama kategoria

1 Por. V. Zivkovic Building immersion in HOPA games, 10.11.2014, https://
www.youtube.com/watch?v=KMNtGoxIUkU [12.12.2016], ttum. moje
- M.B.

2 Czyli gier taczacych w sobie elementy gry przygodowej typu point
&click, logicznej i polegajacej na wyszukiwaniu ukrytych obiektow.
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immersji — bedgca dzis zresztg przedmiotem licznych i wieloaspektowych
rozwazan® — staje sie w tym przypadku pojeciem porzgdkujacym dywagacje
na temat roéznych poziomow gry: jej aspektéw mechanicznych, graficznych,
fabularnych czy dzwiekowych. Istotnymi elementami zwigzanymi zdaniem
Zivkovica zimmersyjnoscig gry sg np. perspektywa pierwszoosobowa i brak
aktora podktadajacego glos pod postac protagonisty — jego obecnos¢ miataby
bowiem ,przypominac ciggle, ze to nie jestem ja™.

Chociaz przywolany powyzej przyktad moze zdawac sie anegdotyczny,
jest on w istocie wyrazistym sygnalem tego, w jaki sposéb ksztaltowana
jest w grach HOPA relacja miedzy graczem i awatarem. Poziom zanurzenia
w swiecie gry, o ktorym méwi Zivkovic, zdaje sie blizszy raczej temu, co Emi-
ly Brown i Paul Cairns okreslajg jako zaabsorbowanie (engrossment)®, a wiec
emocjonalnemu zaangazowaniu w rozgrywke, a nie immersji sensu stricto,
niemniej juz samo odwolanie sie do takich kategorii jest symptomatyczne.
HOPA nalezg do gier typu casual, a wiec przeznaczonych dla odbiorcy mniej
zainteresowanego zlozonoscig rozgrywki i z zalozenia niejako mniej wyma-
gajgcego, oczekujacego prostej rozgrywki; mimo to réwniez ich okazujg sie
dotyczy¢ problemy teoretyczne podnoszone w przypadku gier innego typu.
Co wiecej, by¢ moze wlasnie w przypadku HOPA zagadnienie relacji gracza
i postaci grywalnej jest szczegélnie istotne — gry te przeciez, ze wzgledu na
chociazby stosunkowo krotki czas rozgrywki, nie majg mozliwosci powolne-
go zapoznawania grajacego z bohaterem, budowania zaangazowania przez
wplywanie na kolejne wybory protagonisty czy stopniowego konstruowa-
nia jego osobowosci. Tymczasem wcigz dominuje oparte na badaniach z lat
2006-2007 przekonanie, ze zdecydowana wiekszo$¢ odbiorcow gier casual
stanowig kobiety?®, stereotypowo kojarzone réwniez z emocjonalnym nasta-
wieniem do rozgrywki i potrzebg uczuciowego zaangazowania; w przypadku

3 Por.np. M.L. Ryan Narrative as Virtual Reality. Immersion and Interactivity in Literature and Elec-
tronic media, The Johns Hopkins University Press, Baltimore 2007; G. Calleja In-Game from Im-
mersion to Incorporation, The MIT Press, London 2011; A. MacMahan Immersion, engagement
and presence: a method for analysing 3- D video games. In The Video Game Theory Reader, Ro-
utledge, London 2003.

4 Por. V. Zivkovic Building immersion in HOPA games.

5 E. Brown, P. Cairns A grounded investigation of game immersion, s. 3, https://pdfs.semantic-
scholar.org/8f11/f8d199fbo8449d47d6edb297899a6800d64c.pdf (12.12.2016).

6 Por. Casual Games Market Report 2007, 29.10.2007, http://www.casualconnect.org/newscon-
tent/11-2007/casualgamesmarketreport2007.html (12.12.2016).
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HOPA jest to istotne szczegdlnie dlatego, ze wychodzg one poza prosty, casu-
alowy schemat gier logicznych, nie uwzgledniajgcych protagonisty w ogdle.
Tworcy staja wiec przed koniecznoscia pogodzenia oczekiwan (projektowa-
nych) odbiorcéw, ograniczen narzucanych przez gatunek oraz niezbywalnych
element6w przyjmowanych konwencji.

To balansowanie miedzy zapotrzebowaniami a przeszkodami skutkuje
wytworzeniem figury protagonisty, ktéra — cho¢ ewoluujgca i wytwarzajaca
stopniowo rdzne warianty — ma cechy charakterystyczne, przejawiajgce sie
w konkretnych growych realizacjach. Przede wszystkim to wlasnie oczami
gléwnego bohatera gracz patrzy na $wiat przedstawiony — i to dostownie,
typowa dla gier HOPA jest bowiem perspektywa pierwszoosobowa. Po dru-
gie, historia i osobowos$¢ protagonisty jest najczesciej pelna luk, ktére, co
istotne, nie zostajg uzupelnione w toku gry; zazwyczaj grajacy nie odkrywa
wielu personalnych uwarunkowan czy uprzedzen postaci grywalnej, nie wie
zbyt wiele o jej historii, a jezeli juz otrzymuje jakies informacje na jej temat,
majg one zwykle charakter pretekstowy.

Tozsamos¢ protagonisty w grach HOPA moze by¢ bardziej lub mniej do-
okreslona, przy czym oba korice tej skali zawieraja w sobie element pewnej
ostentacji. Po jednej stronie osi znajduja sie sytuacje, kiedy o gléwnym bo-
haterze nie wiadomo niemal nic, spelnia on jedynie swoja funkcje, jest wia-
Sciwie wyzuty z cech indywidualizujacych, nie ma nawet twarzy czy imienia,
a od innych bohateréw odrdznia sie tylko dzieki swoim detektywistycznym
umiejetno$ciom. Druga strona to natomiast przypadki bohaterdw, o ktorych
teoretycznie wiadomo graczowi wiele — majg oni bowiem twarze, imiona
irodziny; réwnoczesnie jednak silne, niekiedy wrecz przesadne eksponowa-
nie tych elementdw nie idzie w parze z prezentacjg bardziej skomplikowanych
cech osobowosci i bynajmniej nie jest zwigzane z wieksza indywidualizacjg
postaci grywalnej. Dalsza czes$¢ tekstu bedzie probg omdwienia tej wlasnie
skali dookreslania tozsamosci bohatera gier HOPA ze szczeg6lnym uwzgled-
nieniem wspomnianych przypadkéw granicznych; za egzemplifikacje postuza
dwie wydawane od dluzszego czasu, wieloczesciowe i uznane w $rodowisku
graczy serie — Mystery Case Filesi Grim Tales.

Uparte ukrywanie

Czternastoczes$ciowa obecnie seria Mystery Case Files, ktorej pierwsza od-
stona, zatytulowana Huntsville, ukazala sie pod koniec 2005 roku, wlasciwie
od poczatku jest jednym z najszerzej rozpoznawalnych cyklow gier typu
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HOPA’; obejmuje nie tylko gry przeznaczone na komputery osobiste, ale
réwniez tytuly na inne platformy oraz cztery powiesci (okreslane jako
A Blackpool Mystery Series)®. Zmiany zachodzgce w obrebie tej serii w czy-
telny sposdb odzwierciedlajg trendy rozwojowe calego gatunku. Pierw-
sze czesci Mystery Case Files to gry polegajace wyltacznie na wyszukiwaniu
ukrytych obiektéw w obrebie obrazka i ukladaniu prostych puzzli; ich fa-
bula jest zupelnie marginalna, pojawia sie¢ jedynie jako tto miedzy kolej-
nymi etapami rozgrywki. Kolejne odstony wprowadzaja inne typy zagadek
oraz komplikacje w famigtéwkach hidden object scenes (HOS), a poczawszy
od czwartej, Return to Ravenhearst — rdwniez elementy klasycznej gry przy-
godowej, dzieki czemu gry te zaczely przypomina¢ HOPA w dzisiejszym
rozumieniu. Takze w obrebie tej wlasnie serii pojawily sie pierwsze in-
nowacje formalne, takie jak wprowadzenie interaktywnej mapy (Shadow
Lake) czy uzycie przerywnikéw filmowych z udziatem zywych aktoréw
(Dire Grove).

Cykl Mystery Case Files zasadniczo nie jest spojony jedna linia fabularna, da
sie jednak w nim wyr6znié pewne powracajace watki, a bohaterowie (zwlasz-
cza antagonisci) pojawiajg sie czasami w kolejnych czesciach®. Tym jednak,
co najbardziej zwraca uwage, jest wspdlna dla wszystkich odston kreacja pro-
tagonisty. Od poczatku postacig grywalng jest osoba okreslana jako ,Ma-
ster Detective’, pracujaca w organizacji rozwiazujacej zagadki kryminalne,

7 Mystery Case Files: Ravenhearst byto w USA podczas tzw. czarnego pigtku w 2007 roku trze-
cig najlepiej sprzedajaca sie gra, a wedtug szacunkow producenta wersje trial gier z serii tylko
do roku 2007 zostaty pobrane z oficjalnej strony okoto 100 milionéw razy. Por. S. Hillis ,Hid-
den object” series hit for holidays, 20.12.2007, http://www.reuters.com/article/us-videogames-
mysterycasefiles-idUSN18511796200712207sp=true&view=sphere (10.12.2016).

8 Ich autorem jest Mel Odom (piszacy w tym przypadku pod pseudonimem, jako Jordan Gray),
skadinad znany réwniez jako autor powie$ciowych adaptacji komikséw o nastoletniej czarow-
nicy Sabrinie, a takze ksiazek z uniwersum Forgotten Realms oraz z tzw. Buffyverse.

9 Najczesciejpowracajgcymwatkiem fabularnymjest niewatpliwie historia osnuta wokotposiad-
tosci Ravenhearst — nawiazujg do niej czesci Ravenhearst, Madame Fate, Return to Ravenhe-
arst, Escape From Ravenhearst, Fate’s Carnival, Key to Ravenhearst oraz Ravenhearst: Unlocked.
Jednak nawet w obrebie tej grupy fabuta komplikuje sie i rozgatezia, a elementem tgczagcym
sg postaci gtownych wrogdw protagonisty: Charlesa i Alistaira Dalimaréw. Co interesujace,
spdjnik stanowig takze pewne rozwiagzania formalne: mimo zmiany wydawcy serii (ze studia
Big Fish Games na Elephant Games, a nastepnie Eipix Entertainment) nowi twércy nie zdecy-
dowali sie na uzycie w odstonach serii zwigzanych z watkiem Ravenhearst na wykorzystanie
przerywnikow filmowych z udziatem aktoréw, poniewaz nie byto ich w pierwszych czesciach
tego cyklu tematycznego.
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poczgtkowo dzialajgca na zlecenie lokalnych wtadz, a pdzniej otrzymujgca
zadania bezposrednio od brytyjskiej krélowej.

Te kilka informacji to wlasciwie jedyne dane, jakie grajacy otrzymuje
na temat gléwnego bohatera serii. Nawet jego ple¢ nie jest okreslona — nic
nie sygnalizuje jej ani bezposrednio (inni bohaterowie zawsze nazywajg
postac grywalng po prostu detektywem), ani tez posrednio: protagonista
nie méwi glosem aktora (jego komentarze wyswietlajg sie w postaci tek-
stu na gorze ekranu), nie pokazuje réwniez graczowi twarzy ani ciala, z wy-
jatkiem krotkich momentdw, gdy da sie zobaczy¢ na ekranie dlonie, przy
czym zazwyczaj ostoniete rekawiczkami uniemozliwiajacymi rozpoznanie,
czy sg one kobiece, czy meskie™. Co wiecej: gldwny bohater serii wyda-
je sie — jakby na podobienstwo bohateréw westernéw i innych gatunkéw
popularnych — przybywacé znikad i po zakonczeniu misji réwniez rozply-
wac sie w niebycie, by czeka¢ na kolejne wezwanie. Jedynymi dostepnymi
graczowi elementami jego przeszlosci sg te, ktore zostaly przedstawio-
ne w kolejnych czesciach serii — protagonista dzwiga bagaz doswiadczen
zwigzanych zwlaszcza z dramatycznymi wydarzeniami, do ktérych doszto
w Ravenhearst, i nieustannie $cigajg go wrogowie tam spotkani. Nie poja-
wiaja sie natomiast w Mystery Case Files zadne nawiazania do historii posta-
ci grywalnej, jej rodziny czy zdarzen z dalszej przeszlosci. Nie ma tu nawet,
chetnie wykorzystywanego przez twdrcow gier HOPA i wzorowanego na
konstrukeji opowiadania detektywistycznego, motywu rozpoczecia sprawy
w biurze protagonisty: w serii rozgrywka kazdorazowo rozpoczyna sie od
razu w miejscu, ktore bedzie badane podczas sledztwa — czesto przed bramg
domu.

Szczegélnie interesujaca w tym kontekscie okazuje sie kwestia imienia
protagonisty — a raczej jego braku. W kazdej z kolejnych cze$ci serii natych-
miast po uruchomieniu gry uzytkownik jest poproszony o wpisanie imienia;
rzecz jasna, nie jest to sytuacja niespotykana, podobny wymaog powszechnie
dotyczy HOPA, a takze wielu gier innego typu. W pierwszych czesciach My-
stery Case Files mozna to rozwigzanie bez trudu wytlumaczy¢: po zakoticze-
niu rozgrywki, jezeli gracz rozwigzal zagadki w odpowiednio krétkim czasie,
jego imie trafialo do rankingu. Tym, co zwraca uwage, jest jednak fakt, ze gra

10 Zabieg ten pierwotnie jest zwigzany prawdopodobnie z potrzebg ukrycia koloru skéry boha-
tera i uniknigcia w ten sposob jakichkolwiek odwotan do kwestii rasowych, co ma szczegdine
znaczenie w przypadku produktéw kierowanych rowniez na rynek np. amerykanski. Jednakze
ztatwoscia da sie tu nadbudowac interpretacje wtasnie w kluczu genderowym.
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wyraznie prosi nie o to, by nazwaé posta¢ (lub nawet konto), ale by podaé
»swoje imie” (,Please enter your name”) i to ono zostaje w spos6b bezpo-
Sredni przeniesione na gtéwnego bohatera. Dowodem tego moze by¢ cho-
ciazby scena, w ktorej ,Master Detective” znajduje przygotowany dla siebie
nagrobek: jest na nim wyryte wlasnie to imie, ktore gracz podal na poczatku.
Protagonista jest wiec de facto pozbawiony wlasnego imienia — z zalozenia
nosi tylko imie gracza, a tytul, ktorym inni zwracajg sie do niego, przypomina
przydomki nadawane przez towarzyszy Claude’a Lévi-Straussa obserwowa-
nym czlonkom plemienia Nambikwara: stanowi zaslone, za ktérg mialoby
sie skrywaé prawdziwe imie wlasne, takie, ktore nazywajac, stwierdza ist-
nienie. Tyle ze to rzekomo rzeczywiste imie istnieje tylko w takiej formie,
w jakiej zostalo podane przez gracza — i nie ma nawet w tym przypadku
mowy o derridiafisko rozumianej przemocy nazywania, opresji, ktora wigze
sie z odgornie podjeta proba okielznania nieokielznanego Innego i wpisania
go w system™. Gest tworcoéw gry (pragnacych wywolaé u grajacego wraze-
nie zanurzenia w $wiecie przedstawionym) prowadzi bowiem rzeczywiscie
w pewien sposdb do utozsamienia sie z protagonistg — innos¢ tego ostatniego
zostaje jednoznacznie przekreslona, kiedy gracz nie tylko po prostu nazywa
go jako$,alenazywago samym soba —jednak jest przy tym gestem
zdradliwym i fatwo mogacym zadziataé jak miecz obosieczny. Grajacy podaje
swoje imie, a wiec poniekad, jak okreslitby to Jacques Derrida, sktada sygna-
ture; imie to ma go bezdyskusyjnie wyrdzniaé, a przy tym ma by¢ dowodem
na to, ze to wlasnie jego rozgrywka, za ktora bierze odpowiedzialnosé, pod
ktdra podpisuje sie jako podmiot, zgadzajacy sie odtad na reguly gry, w ktora
sie wiacza. Ale przeciez ta odpowiedzialnos¢ jest tylko pozorna, poniewaz jak
juz podkreslono, wpltyw gracza na $wiat gry HOPA jest tak niewielki, ze nie
ma tu wlasciwie mowy o zadnej indywidualizacji rozgrywki; nie ma tez rze-
czywistego wplywu na postaé protagonisty, ktéry na wydarzenia reaguje tyl-
ko krotkotrwalymi, sygnalizowanymi pobieznie emocjami, nie zmieniajgc sie
pod wplywem nawet najdziwniejszych sytuacji. Tym samym gest podpisania
sie i podzielenia z gtéwnym bohaterem wlasnym imieniem (a wiec niejako
wlgczenia postaci w obreb wlasnej podmiotowosci) rdwnocze$nie wzmacnia
immersje i od razu bierze ja w nawias. Nadawanie przez gracza imienia sobie
— i przez to posrednio awatarowi, bedacemu jego przedluzeniem w grze —
wigze sie oczywiscie z ,utratg tego, co wlasne, absolutnej blisko$ci, obecnosci

1 Por. M.P. Markowski ,Cdz jest w imieniu?”, w: tegoz Efekt inskrypcji. Jacques Derrida i literatura,
Homini, Bydgoszcz 2003, s. 273-274.
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dla siebie [...] ktéra nigdy nie byla dana, lecz wymarzona™2. To wysoka cena,
ktdrg grajacy jest gotéw zaplacié, ale w tym przypadku otrzymuje w zamian
nie interakcyjnos¢ medium wchlaniajgcego do swojego $wiata, a tylko obiet-
nice immersji, ktdrg zastepuje w istocie obudowane na prostych emocjach
(zaskoczeniu, strachu, krdtkotrwalym wzruszeniu) zaabsorbowanie®.

Ostentacyjne obnazanie

Seria Grim Tales, produkowana przez Elephant Games, zaczela ukazywac sie
dopiero w roku 2011, ale od tamtej pory doczekala si¢ juz jedenastu odston.
W wielu aspektach gry z tego cyklu stanowia modelowe przyktady HOPA: od
poczatku majg one strukture typowsa dla wspdlczesnych produkeji tego typu
(cho¢ oczywiscie réwniez w obrebie tej serii zachodza drobne modyfikacje,
odzwierciedlajace zmiany trendéw dotyczacych calego gatunku) i operuja
fabulami detektywistycznymi nasyconymilicznymi elementami fantastycz-
nymi. Ttem wszystkich niesamowitych zdarzen jest historia rodziny, ktorej
czlonkéw, nieustannie wiklajacych sie w nowe klopoty, ratuje kazdorazowo
pelnigca funkcje detektywa gtéwna bohaterka. Juz od pierwszej czesci gry
(The Bride) jest ona okreslong osobg nalezaca do konkretnego rodu, chociaz
poczatkowo pozbawiong jeszcze wielu wlasciwosci: na poczatku wiado-
mo o niej tylko, ze jest kobieta, imie zyskuje mniej wiecej w polowie serii,
a pdzniej jest juz okreslana dokladnie jako ,miss Anna Gray” albo — czesciej
- ,Aunt Gray™. Mozna tez czasem zobaczy¢ w kadrze jej tuléw czy nogi —
awiecjuz nie tylko dfonie — natomiast w jednej z pdznych czesci pojawia sie
nawet jej portret. Gracz ma tez mozliwo$¢ obejrzenia jej biura, w ktorym np.
rozpoczyna sie akcja jedenastej czesci gry, Crimson Hollow.

Mogloby sie wydawad, ze tak wyraznie zarysowana bohaterka stanowi
przeciwienstwo niedookreslonego detektywa z Mystery Case Files i ze zbliza
serie Grim Tales do typowych gier,,powaznych’, ktore moga budowad zaanga-
zowanie gracza m.in. przez podsycanie zainteresowania historig i rozwojem
postaci grywalnej. Dokladna analiza postaci protagonistki cyklu budzi jed-
nak co do tego watpliwosci. Od polowy serii widoczne sg préby uprawdo-
podobniania i uspdjniania historii rodu, z ktérego wywodzi sie bohaterka,

12 ). Derrida O gramatologii, przet. B. Banasiak, Wydawnictwo Officyna, £6dz 2011, s. 158-159.
13 E.Brown, P. Cairns A grounded investigation of game immersion.

14 Por. np. Grim Tales: The Final Suspect Collector’s Edition, http://www.bigfishgames.com/ga-
mes/11154/grim-tales-the-final-suspect-ce/?pc (12.12.2016).
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a takze tworzenia swoistej bazy danych na temat $wiata przedstawionego:
pojawiajg sie opisy poszczegdlnych postaci, ich figurki, portrety rodzinne,
aw przedostatniej obecnie czesci, The Heir — nawet drzewo genealogiczne.
Jednak jako ze w pierwszych czesciach cyklu kolejne postaci nalezace do ro-
dziny pojawiajg sie ttumnie, ten gest porzadkowania — wykonywany przeciez
wobec juz zaistniatego $wiata przedstawionego — niesie ze sobg konieczno$¢
redukgji i rdwnoczesnie uzupelnienia miejsc niedopowiedzianych; w ten spo-
s6b niektorzy czlonkowie rodziny zostaja przemilczani, a innym np. wtdrnie
dodawani sg malzonkowie i dzieci. To z kolei prowadzi do luk fabularnych —
$ledzenie rodzinnych watkéw pojawiajacych sie w Grim Tales ujawnia liczne
takie niescistosci, z ktorych najistotniejsza wydaje sie kwestia tak podstawo-
wa, jak nazwisko rodowe. W The Bride gracz z sekwencji filmowej otwierajacej
gre dowiaduje sie, ze protagonistka i jej siostra, Luisa, ostatni raz spotkaly
sie, bedac jeszcze dzie¢mi i ze mialy sie zobaczy¢ z okazji slubu Luisy wlasnie,
ale do spotkania nie doszlo, poniewaz panna mtoda w dniu wesela zmarta
w tajemniczych okoliczno$ciach, pograzajac rodzine w zalobie i zmuszajac
siostre do rozwigzania zagadki tej nieoczekiwanej $mierci. Kiedy bohaterka
przybywa do rodzinnego zamku, spotyka tam nieznajomego, ktdry oferuje jej
szanse powrotu w czasie i uratowania Luisy (umiejetno$¢ przenoszenia sie do
wiasnych i cudzych wspomnien bedzie zreszta dana Annie juz na stale i sta-
nie sie motywem przewodnim kolejnych czesci gry). Juz w pierwszej scenie
z przeszlosci pojawia sie narzeczony Luisy, John, okreslany konsekwentnie
jako ,,John Gray”; siostra protagonistki jako jego zona, owszem, dzieli z nim
to nazwisko, ale nie ma juz zadnej przyczyny, dla ktérej miataby je nosi¢
gtéwna bohaterka, a takze, jak sie potem okazuje, caly rdd, funkcjonujgcy od
pewnego momentu — prawdopodobnie na skutek niedopatrzenia twércéw
— jako ,rodzina Gray”.

Fasadowy charakter tozsamosci postaci grywalnej w Grim Tales wynika
zresztg w duzej mierze wlasnie z tego, ze rzeczywistym gtdwnym bohaterem
serii bardziej niz Anna Gray zdaje sie by¢ raczej cala rodzina Grayéw. Wszyst-
kie aktywnosci Anny podporzadkowane sa ratowaniu i wspieraniu krewnych,
przybywa ona na kazde wezwanie najpierw siostry, a nastepnie rowniez in-
nych czlonkéw rodziny, a w kolejnych odstonach serii coraz mocniej podkres-
lana jest wiez, jaka laczy Grayéw. Odkrywanie tajemnic rodowych — kté-
rych, jak sie okazuje, jest bardzo wiele — pochlania protagonistke catkowicie;
wprawdzie gracz jest czasem informowany o tym, ze Anna prowadzi biuro
detektywistyczne i, w domysle, rozwiazuje rdwniez inne sprawy, ale zawsze
pozostajg one w sferze niedopowiedzenia, seria natomiast koncentruje sie
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na tragediach przydarzajacych sie mniej lub bardziej ze sobg spokrewnionym
czlonkom wielopokoleniowego rodu Gray. Sygnatami tego catkowitego pod-
porzadkowania sprawom Grayow sg z jednej strony wspomniane juz czestsze
okreslanie Anny w kontekscie jej pozycji w rodzinie (,Aunt Gray”) niz za
pomoca jej wlasnego imienia, z drugiej natomiast sposéb, w jaki zostal do-
mkniety watek tej postaci w Crimson Hollow, aktualnie ostatniej czesci cyklu.
Omawiajac to domkniecie, nalezy najpierw podkresli¢, ze w jednej z poprzed-
nich odston cyklu niemal wszyscy czlonkowie rodziny tajemniczo znikaja,
bohaterka za$ stara sie ich odnalez¢. Crimson Hollow rozpoczyna sie od se-
kwencji filmowej, w ktdrej Anna spoglada na drzewo genealogiczne, méwiac
przy tym o nieudanych poszukiwaniach, a takze o braku innych klientéw™.
To pierwszy w serii moment, w ktérym pojawia sie $lad emocjonalnej wyrwy
- bohaterka wspomina, constant family drama’, wprost wyrazajac tesknote,
wynikajaca nie tylko z nudy, ale tez z rdznicy miedzy obecnym trybem zy-
cia a modelem zachowania, do ktdrego przywykla. W momencie znikniecia
rodziny przestaje istnie¢ réwniez punkt odniesienia — niemozliwe jest juz
dluzsze samodefiniowanie sie bohaterki przez jej familijne uwiklania. Proces
przepracowania tej sytuacji przebiega zaskakujgco: Anna w zakonczeniu gry
decyduje sie na malzenstwo, co mozna zinterpretowad przynajmniej dwoja-
ko — z jednej strony jako wyzwolenie sie do wlasnego zycia po latach pod-
porzadkowywania sie cudzym problemom, z drugiej natomiast jako wejscie
w kolejng relacje okreslania sie w stosunku do Innego. Faktyczng kliszowos¢
tego rozwigzania fabularnego podkresla dodatkowo fakt, ze bohaterka jakis
czas wezeéniej zostaje w cudowny sposéb odmlodzona — rozpoczyna wiec
de facto zupelnie nowe zycie w miejsce tego, ktére oddala rodzinie, natomiast
funkcje detektywa przejmuje po niej daleka krewna, pozbawiona podobnego
bagazu do$wiadczen, ale dysponujgca tymi samymi mocami.

Sugerowana w Grim Tales wyrazista tozsamo$¢ bohaterki okazuje sie wiec
w istocie maska, za ktora tkwi postaé niemal bez wlasciwosci, zupelnie przy-
pominajgca w tej kwestii tajemniczego detektywa z Mystery Case Files. Ste-
rowanie jej poczynaniami przez gracza przebiega wedtug ustalonego z gory,
liniowego schematu, bez mozliwo$ci wyboru miedzy jakimikolwiek opcjami,
ajedyng konsekwencjg podejmowanych dzialan jest popchniecie do przo-
du fabuly gry, ktore z calg pewnoscia nie bedzie wigzalo sie z jakakolwiek

15 Doktadnie: ,I've had no luck finding any members of the Gray family. | haven't had any clients
either. | never thought I'd miss my constant family drama, but here | am..." — Elephant Games
Grim Tales 11. Crimson Hollow [PC], 2016, Elephant Games.
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rzeczywista zmiang w psychicznej konstrukeji postaci. Cala wiedza, jakg gracz
dysponuje na temat postaci Anny, jest zwigzana z jej zyciem rodzinnym, a co
dodatkowo istotne: brak tu wlasciwie miejsca na dopowiedzenie jakichkol-
wiek indywidualizujacych cech; niemozno$¢ naruszenia liniowego sche-
matu rozgrywki, jedno mozliwe zakonczenie gry, podporzadkowanie fabuly
postaciom innym niz protagonista — to wszystko sklada sie na konstrukcje
bohatera, ktorego gracz nie jest w stanie w zaden sposob uksztaltowaé. Co
nalezy podkresli¢, zanik tozsamosci postaci gracza' nie jest tutaj bynajmniej
réwnoznaczny z wieksza liczbg cech sktadajacych sie na tozsamoscé bohatera
gry, a wiec wlasnosci postaci wybranych odgoérnie przez tworcow™: jak juz
wspomniano, cechy rzekomo indywidualne bohaterki Grim Tales s jedynie
pretekstowe, a nawet pobiezna proba interpretacji ujawnia, ze nie wiadomo
nic o zapatrywaniach Anny na $wiat, jej wlasnych wyborach czy decyzjach
zyciowych.

Najbardziej wyrdzniajaca cechg protagonistki Grim Tales jest wiec jej nie-
wyrdznianie sie prawie niczym — i ciagle funkcjonowanie w zaleznosci od
Innego. To ostatnie widoczne jest zresztg takze w samym przebiegu rozgryw-
ki: wszystkie wazne momenty fabularne sg efektem wspdtpracy bohaterki
z kims, kto ja prowadzi i kto udziela doktadnych wskazéwek. Nawet szcze-
g6lna moc Anny — umiejetno$¢ przemieszczania sie w czasie — ujawnia sie
tylko dzieki poradom udzielanym jej gléwnie przez duchy przodkéw albo inne
postaci obdarzone wyjatkows wiedza™ i dziala jedynie wtedy, kiedy kto$ z ze-
wnatrz powie protagonistce, ze mozna tej mocy uzy¢. Ta sytuacja bezustannej
zalezno$ci ujawnia podobng jak w przypadku Mystery Case Files sprzeczno$¢:
zjednej strony zdaje sie umozliwiac graczowi postrzeganie awatara jako prze-
dluzenia wlasnej osoby (brak cech indywidualizujacych i absolutna uleglosé
pozornie neguja przeciez ,obcos¢ obcego’, ktdra stanowilaby zagrozenie dla
heteronomii poznajgcego podmiotu®), z drugiej natomiast odzwierciedla
sytuacje samego grajacego, ktory zmuszony jest bezdyskusyjnie poddac sie

16  Por. M. Petrowicz Mechaniki tworzenia postaci, ,Homo Ludens” 2015 nr 2 (8), s. 138.
17 Por.tamze.

18 Na czele z gtdbwnym antagonista serii, Richardem Grayem, ktory wprawdzie formalnie zmienia
sie z przeciwnika w pomocnika dopiero w ostatniej czesci gry, natomiast juz wczesniej to on
uczy protagonistke postugiwania sie nadprzyrodzonymi umiejetnosciami.

19 Por. E. Lévinas Cato$c i nieskoriczonosc. Esej o zewnetrznosci, przet. M. Kowalska, PWN, Warsza-
wa 1998, s. 31-32.
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narzuconemu modelowi rozgrywki — uwidacznia wiec boleénie, ze ,to nie
jamysle i czuje. To mnie sie mysli i czuje”.

Strategie i narzedzia

Pierwszoosobowa perspektywa stosowana w grach typu HOPA, polgczona
czesto (jak w przypadku Mystery Case Files) z konsekwentnym nieukazywa-
niem twarzy i ciala bohatera w zadnej sytuacji, skutecznie odcina mozliwos¢
zaprezentowania postaci grywalnej za pomocg najbardziej oczywistego ele-
mentu, czyli jej wygladu. Otwiera to, rzecz jasna, szanse na niedopowiedzenie
i,jezeli przyjac przywolywang na poczatku teze Zivkovica, sprzyja uzyskiwa-
niu efektu immersji, na ktdrym zalezy twdrcom gier HOPA. Mechanizméw
ukrywania protagonisty jest zreszta wiecej; niektdre z nich (zastosowanie
rekawiczek, rezygnacja z podkladania glosu aktorskiego) zostaly juz wspo-
mniane przy oméwieniu serii Mystery Case Files, do innych nalezy chociazby
manipulowanie kwestig mozliwosci wykonania przez bohatera zadania si-
towego. Wiekszos¢ gier nie uzaleznia szansy np. na przeniesienie czegos od
fizycznej sily protagonisty — jezeli w toku rozgrywki pojawia sie motywowany
plcia postaci grywalnej problem z pokonaniem tego rodzaju wyzwania, nalezy
to uznac za silny sygnal dazenia do indywidualizacji bohatera. Jednakze row-
niez ten aspekt ma drugie dno: zabiegi takie typowe sa raczej dla produkeji
starszych, wlasciwych dla etapu, kiedy gry HOPA mocniej niz wspdlczesnie
dzielily sie na dwa rodzaje: te kierowane wprost do kobiet (lub dzieci), gdzie
w roli protagonisty wystepowala zwykle ksiezniczka lub innego rodzaju po-
stac utozsamiana z czysto$cia serca i prawoscia umystu, a nie z przymiotami
fizycznymi czy chocby odwaga, oraz takie, ktdre koncentrowaly sie na szer-
szym gronie odbiorcéw, wykorzystujace klasyczne watki przygodowe i usta-
wiajace w funkeji gtéwnego bohatera zwykle sprytnego i doswiadczonego
detektywa.

Gléwnym sposobem bezposredniego komunikowania sie awatara z gra-
czem s3 wypowiedzi protagonisty wyswietlajgce sie co pewien czas na
ekranie, za pomocg ktdrych komentuje on biezace wydarzenia. Oméwienie
szczegblowych aspektow tego zagadnienia wymagatoby oczywiscie skrupu-
latnej analizy, ktéra wykracza poza temat niniejszego artykulu — warto jednak
w tym miejscu wskazad, ze chociaz mozliwosci plyngce z zastosowania tego

20 Por. M.P. Markowski Polityka wrazliwosci. Wprowadzenie do humanistyki, Universitas, Krakéw
2013, S. 295.
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zabiegu wydajg sie szczegdlnie duze (tekst mdglby przeciez funkcjonowaé
tu jako przekaznik tych, idiomatycznych znamion” jednostki, o ktérych pisze
Derrida i ktdre za nim analizuje Michal Pawel Markowski®'), to w praktyce sg
one rzadko wyczerpywane. W istocie wypowiedzi protagonisty przybierajg
zwykle ksztalt przewidywalnych, czasem ironicznych lub humorystycznych
komentarzy, ktore nie méwia wlasciwie nic o wyglaszajacej je postaci.

Wydaje sie wiec, ze poziom niedopowiedzenia protagonistéw, w grach
typu HOPA zreszta szczeg6lnie duzy, co pokazujg obie omawiane serie, tworzy
idealng przestrzen do narzucania im cech gracza. Tworzace sie w ten sposob
miejsca niedookreslenia, wymagajace konkretyzacji, dopominajace sie tego,
by grajacy w procesie recepcji odpowiedzial na wezwanie tekstu, reagujac
uzupelnieniem jego brakéw. Jednakze, jak pokazaly analizy Mystery Case Files
i Grim Tales, w przypadku tych cykléw gier hipotetycznie immersyjny efekt,
ktdry moze wynika¢ z naturalnej potrzeby konkretyzacji, zostaje zakldcony
m.in. przez to, ze z perspektywy gry bytaby to konkretyzacja dotyczaca przede
wszystkim miejsc niedopowiedzenia rozumianych ,jako opuszczenie spraw
ubocznych, a przewaznie jako uzupelnienia’?. Jezeli nie zostang one nadbu-
dowane trescig wniesiong przez gracza, nic sie nie stanie — i wlasciwie nie
dzieje sie nic, kiedy gracz rzeczywiscie te tres¢ nadbuduje, bowiem struktura
gry jest w istocie strukturg domkniets, liniowa i to ona rzadzi grajacym, nie
pozwalajac mu na ingerencje we wilasng integralnosc.

Punkty styczne

W 2011 roku Francesco Alinovi zaproponowal podzial awataréw na cztery
grupy w zaleznosci od tego, w jakim stopniu - jak gleboko — zostala zapro-
jektowana ich osobowo$¢. Na jednym koticu skali znajdujg sie bohatero-
wie, ktérych okresla jako a-dimensional, ,nie-wymiarowych”, a wiec takich,
w przypadku ktérych stopient dookreslenia jest zerowy, co w domysle wia-
ze sie z mozliwoscig czy nawet koniecznoscig projekeji cech gracza na po-
sta¢®. Drugi biegun to z kolei awatary ,tréjwymiarowe” (three-dimensional)

21 M.P. Markowski,Céz jest wimieniu?”, s. 282-283.

22 W. Iser Apelatywna struktura tekstéw: nieokreslonosc jako warunek oddziatywania prozy literac-
kiej, przet. M. tukasiewicz, ,Pamietnik Literacki” 1980 z. 1, 5. 267.

23 Por. L. Papale Beyond identification. Defining the relationships between player and avatar, ,Jour-
nal of Games Criticism"” 2014 No. 1, http://gamescriticism.org/articles/papale-1-2/ (10.12.2016).
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- ,te niezapomniane, o bogatej, ztozonej osobowosci”. Luca Papale, rozbu-
dowujac te koncepcje, wigze poziom skomplikowania charakteru bohatera
z rodzajem i stopniem emocjonalnego zaangazowania gracza, mogacego
reagowacd na pie¢ sposobow: przez odciecie sie, projektowanie swoich cech
na awatara, identyfikowanie sie z cechami postaci, sympatie badz empatie.
W $wietle tej teorii oba omawiane wyzej cykle gier HOPA przedstawiajg sie
dos¢ interesujgco.

Po pierwsze, zarwno Mystery Case Files, jak i Grim Tales w spos6b ewident-
ny wykorzystuja protagonistow, ktorzy wedtug typologii Alinoviego przyna-
lezg do grupy raczej tych ,nie-wymiarowych”; nawet jezeli przyjaé, ze Anne
Gray mozna okresli¢ jako bohaterke ,,jednowymiarows” (a wiec o stopief
bardziej skomplikowana), nalezy przypomnie¢ o fasadowosci jej osobowosci
io tym, ze wjej przypadku jedyng wyrdzniajacg cechg jest szczegdlny ksztalt
jej relacji z innymi — podporzadkowanie sprawom rodzinnym. W tym miej-
scu nalezy postawi¢ pytanie o to, czy ten niski poziom dookres$lenia postaci
rzeczywiscie w przypadku omawianych cyklow idzie w parze z postulowanym
przez Alinoviego i Papalego projektowaniem cech gracza na postac. Jest to,
oczywiscie, pytanie bez jednoznacznej odpowiedzi, poniewaz z pewnoscig
ostatecznie kwestia ta zalezy od konkretnego gracza i jego metody obcowania
z rozgrywka. Jednakze oméwione juz czynniki wskazuja, ze w istocie gry typu
HOPA nie pozostawiaja graczowi przestrzeni do rzeczywistej konkretyzacji,
nie wymuszajg jej ani tez w zaden sposéb do niej nie zachecaja.

W tym miejscu pojawia sie wiec oczywista aporia — méwigc za Josephem
Hillisem Millerem, tekst inscenizuje na sobie samym akt dekonstrukeji®; za-
bieg, ktory mialby sprzyja¢ wywolaniu u gracza poczucia zanurzenia w $wie-
cie przedstawionym, kusi go do tego, a rOwnoczesnie tym samym gestem
zniecheca, zamykajac sie na indywidualizacje. Trudno zatem w tej sytuacji
orzec, jakie emocje ijaki typ zaangazowania moze wywolywac w grajacym
taki przypadek. Z pewnoscig trudno o utozsamienie — ale rdwniez o prze-
niesienie cech wlasnych na postaé. Zgodnie z typologig Alinoviego i Papa-
lego dostepne sg wiec jeszcze trzy drogi — empatia, sympatia i odciecie sie.
Dwie pierwsze silnie zwigzane sg z pewnoscig z wspominanym przez Brown
i Cairnsa zaabsorbowaniem, wynikajacym z czasowego zawieszenia przez
gracza niewiary w realizm $wiata przedstawionego i pochloniecia przez emo-
¢je, ktére badz wspdldzieli z protagonista, badz tez stara sie zrozumied i na

24 Tamze, thum. moje — M.B.

25 Por. ). Hillis Miller Theory now and then, Harvester-Wheatsheaf, New York 1991, s. 108.



INTERPRETACJE MARTA BLASZKOWSKA PAN/I DETEKTYW

nie zareagowac. Pozostaje pytanie, czy jest to optymalny rezultat, jaki moga
osiggng¢ gry typu HOPA, jezeli w ogdle majg zajmowac sie kwestig zaanga-
zowania emocjonalnego swoich graczy w rozgrywke. A w opozycji — trzecia
z drdg, odciecie sig, czyli krytyczna postawa ironisty.
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Mr/Ms Detective: The Protagonist’s Identity in Games Such as Hidden Object Puzzle
Adventure

Btaszkowska examines the way in which games such as Hidden Object Puzzle Adventure
(HOPA) determine the protagonist's identity. These games engage the player mostly
through a focus on logistical problems, and rarely delve into psychological or sociological
issues. This foregrounds the role of the game's protagonist, through whose eyes the player
sees the gameworld. Btaszkowska discusses two series — Mystery Case Files and Grim
Tales — and contextualizes them with similar productions. This allows her to reveal how
the protagonist’s usually vague identity is represented as well as the consequences of
such representations.
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