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Sonia Fizek

Postac

Wprowadzenie do badan nad postacia

Niektorzy teoretycy twierdza, ze gry nalezy bada¢ przede wszyst-
kim przez pryzmat ich ludycznego charakteru, a zatem koncen-
trowad wszelkie analizy wokdl regul, mechanikilub ,zdarzen bu-
dujacych kontekst ludyczny™. Zgodnie z powyzsza perspektywa
w odniesieniu do postaci nalezaloby pominac jej cechy reprezenta-
tywne na rzecz postrzegania postacijako zestawu mozliwosci oraz
potencjalnych technik oferowanych graczowi. Wylacznie ludolo-
giczna analiza wydaje si¢ usprawiedliwiona w odniesieniu do gier
abstrakcyjnychizrecznosciowych, takich jak Tetris, Pac-Man czy
Angry Birds. Jesli jednak poddajemy badaniu zlozone fabularnie
produkeje (np. serie Fallout, Assassin’s Creed, Dragon Age, Fable czy
Grand Theft Auto), ignorowanie wymiaru reprezentacyjnego wydaje
sie duzym uproszczeniem, jeélinie bledem.

Niewatpliwie posta¢ w grze fabularnej jest skonstruowana ina-
czej niz jej odpowiednik w filmie czy literaturze. Dlatego wlasnie
kazda analiza powinna uwzglednia¢ nie tylko réznice gatunkowe,

1 M. Eskelinen, The Gaming Situation, ,Game Studies: The Internation-
al Journal of Computer Game Research” 2001, vol. 1 (1), http://www.
gamestudies.org/0101 /eskelinen (dostep: 13.04.2016).
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ale przede wszystkim specyfike danego medium. Nalezy jednak
pamietad, ze gry nie sa zawieszone w technologicznej prézni — jak
twierdzi James Newman, ,wspolczesne gry konsolowe oraz popu-
larne tytuly sieciowe sg cze$cia wewnatrzmedialnej strategii repre-
zentacyjnej”?. Bardzo czesto wich tematyce lub koncepcji postaci
rozpoznamy bezposrednie nawigzania do kina, telewizji, literatu-
ry czy sportu. Gry ,zyja wlasnym intertekstualnym zyciem, ktére
ksztaltuje rozgrywke. To odrgbne Zycie mozna zakomunikowac¢ po-
przez opakowanie, cut scenki, [lub] charakteryzacje awataréw™. Gry
iobecne wnich postaci odzwierciedlaja bogate miedzykulturowe tlo
i czesto sa postrzegane oraz interpretowane jako ikony kultury.

Ciekawym przyklademilustrujacym powyzsze zjawisko jest po-
sta¢ Lary Croft z serii Tomb Rider, ktéra wzieta udzial w kampanii
reklamowej napoju energetycznego Lucozade w Wielkiej Bryta-
nii w2000 roku®. Jak zauwazaja Richard i Zaremba:

[Lara] byta [takze] gwiazda promujaca francuska marke sa-
mochodéw Seat, pojawila si¢ na wielkoformatowych plakatach
reklamujacych niemiecki magazyn ,Die Welt”, dostala sie na
okladke brytyjskiego , The Face”, wystapita w animowanej re-
klamie amerykanskiego producenta sprzetu sportowego Nike,
zostala bohaterka amerykanskiego kanatu telewizyjnego SciFi,

anawet zagrata w teledysku niemieckiego zespotu Die Arzte®.

2 Game Cultures: Computer Games as New Media, eds. J. Dovey,
H.W. Kennedy, Open University Press, Berkshire 2006, s. 88.

3 J. Newman, The Myth of the Ergodic Videogame: Some Thoughts on Play-
er-Character Relationship in Videogames, ,Game Studies: The Interna-
tional Journal of Computer Game Research” 2002, vol. 2 (1), http://
www.gamestudies.org/0102/newman. (dostep: 13.04.2016)

4 B. Atkins, More Than a Game: The Computer Game as Fictional Form,
Manchester University Press, Manchester 2003, s. 30.

5 B.Richard, J. Zaremba, Gaming with Grrls: Looking for Sheroes in Com-
puter Games, [w:] Handbook of Computer Game Studies, eds. ]. Raes-
sens, J. Goldstein, The MIT Press, Cambridge, MA 2005 (warto tutaj
sprostowad, ze Seat jest marka hiszparnska).
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Inne awatary moga by¢ z kolei odwzorowaniem postaci, ktére
istnieja w $wiecie rzeczywistym, np. sportowcdéw, ikon popkultury
czy bohateréw filmowych.

Pojecie postaciw grach, pomimo interaktywnego charakteru tego
medium, odnosi si¢ nie tylko do postaci grywalnych, w ktére wciela
sie gracz. We wspolczesnych produkcjach fabularnych ogromna role
odgrywaja réwniez tzw. postaci niegrywalne (NPC, non-player cha-
racters) sterowane przez sztuczna inteligencje. W zaleznosci od pozio-
mu skomplikowania posta¢ taka moze stanowi¢ animowane tto dekora-
cyjne lub wiarygodnego rozméwece, reagujacego na poczynania gracza.

Najnowszy gatunek gier, tzw. idle, wktérych rozgrywka w duzej

mierze jest zautomatyzowanaigracz nie ma nanig wptywu, dostar-

cza jeszcze bardziej intrygujacego przyktadu tzw. postaci samo-

grywalnej. Rézni sie ona od swojego niegrywalnego poprzednika
tym, ze jest elementem centralnym, nie za$ dopelnieniem postaci

grywalnej. Robot Boy, ludyczne alter ego gracza w Dreeps (2016),

przemierza $wiat gry automatycznie, niemalze bez potrzeby jakiej-

kolwiek ludzkiej ingerencji.

Jak widzimy, posta¢ w grach wideo potrafi by¢ kategoria nie-
uchwytna, wymykajaca sie jednoznacznej definicjii ustalonej me-
todzie badawczej. Mozna jg analizowac z wielu, czesto rozbieznych
perspektyw, postrzegajacych postacjako:

a) zbiér funkcji - nacisk potozony jest na funkcje petnione przez
posta¢ w swiecie gry;

b) odzwierciedlenie sprawczoscigracza —badanie koncentruje sie
nadzialaniach gracza, ktére prowadza do zmian w §wiecie gry;

c) bytucielesniony przez gracza — centralnym problemem jest
relacja umyst-cialo;

d) ikone kultury/gender — posta¢jest badana z perspektywy kul-
turoznawczej z uwzglednieniem stereotypéw plciowych;

e) jednostke sterowang przez sztuczng inteligencje — analizie
poddanajest postaé niegrywalna (NPC), czyli taka, ktorej gracz
nie kontroluje w sposéb bezposredni, lub posta¢ samogrywalna,
stanowiaca gtéwng i zarazem jedyna sterowang przez sztuczna
inteligencje postaé w grze.
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Celem niniejszego rozdziatu jest przede wszystkim uporzad-
kowanie dotychczasowych stanowisk oraz przeglad interdyscypli-
narnych perspektyw badawczych wedtug powyzszych kategorii,
zuwzglednieniem réznorodnoéci postacijako grywalnych, niegry-
walnych i samogrywalnych.

Postac jako zbiér funkgji

Wielu badaczy wychodziz zalozenia, ze postaé¢ w grach wideo na-
bieraznaczenia dopiero wtedy, kiedy zostanie niejako uruchomio-
na przez gracza. W innym wypadku moze by¢ postrzegana jedynie
jako ,wehikul™, ,semiotyczne naczynie, ktore gracz moze dopa-
sowaé niczym rekawiczke””, ,sila sprawcza™, kursor odzwiercie-
dlajacy dzialania gracza™, ,pusta forma”'’, ,pusta skorupa” lub

»11

»maska zakladana przez gracza”'. Powyzsze metafory sa konse-

kwencja formalnego pojmowania postaci. Dla niektérych badaczy

6 D. Carr, Playing with Lara, [w:] Screenplay: Cinema/Videogames/Inter-
faces, eds. G. King, T. Krzywinska, Wallflower Press, London 2002;
J. Newman, The Myth of the Ergodic Videogame...; K. Perlin, Can There
Be a Form between a Game and a Story?, [w:] First Person: New Media as
Story, Performance and Game, eds. N. Wadrip-Fruin, P. Harrigan, The
MIT Press, London—New York 2004.

7 B.Rehak, Mapping the Bit Girl: Lara Croft and New Media Fandom, ,In-
formation, Communication and Society” 2003, vol. 6 (4), s. 173.

8 P. Lankoski, Characters in Computer Games: Toward Understand-
ing Interpretation and Design, publikacja konferencyjna DiGRA
Level Up 2003, http://www.digra.org/dl/order_by_author?pub-
lication=Level%20Up%20Conference%20Proceedings. (dostep:
11.05.2016)

9 G. Frasca, Rethinking Agency and Immersion: Videogames As A Means
Of Consciousness-raising, http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/
S01/essays/0378.pdf (dostep: 11.05.2016).

10 M. Pisarski, D. Sikora, Czas bohateréw. Badania postaci w komputero-
wej grze fabularnej, http://www.hc.amu.edu.pl/numery/S/pisarsiko-
ra.pdf. (dostep: 11.05.2016)

11 E. Adams, A. Rollings, Fundamentals of Game Design, Pearson Pren-
tice Hall, New Jersey 2007, s. 151-152.
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jest ona bowiem jedynie zbiorem atrybutéw, definiowanym przez
zestaw pelnionych funkcji'®.

Omawiajac przyklad tytulowej bohaterki gry Tomb Raider,
zaré6wno Newman, jak i Aarseth dochodza do wniosku, ze cechy
reprezentatywne Lary Croft s nieistotne, poniewaz nie wpltywaja
na przebieg rozgrywki. Jak zauwaza Newman, ,podczas rozgrywki
nie musimy dostrzega¢ waloréw wizualnych Lary [...]; nie musi-
my w ogodle bra¢ich pod uwage™?. Do podobnej konkluzji dochodzi
Aarseth:

Wymiary ciata Lary Croft, omawiane do bélu przez filmo-
znawcow, nie sg istotne dla mnie jako gracza, poniewaz cialo o in-
nym ksztalcie nie wplynetoby na zmiane rozgrywki [...]. Kiedy
gram, nie widze nawet ciata Lary, nie patrze na nie, a jedynie pa-
trze przez nie'*.

Taka perspektywa opisuje relacje posta¢-gracz poprzez dycho-
tomie pomiedzy tym, co bierne, a tym, co czynne. Gracz dowolnie
korzysta z zestawu mozliwosci i technik przypisanych do awata-
réw. Ken Perlin poréwnuje Lare Croftiinne figury do zetonow
i podkresla sprawcza role gracza: ,Kazda decyzja podjeta przez
[Lare], strzelanie, skakanie, bieganie, zmiana broni, zalezy od gra-
cza”". Lara Croft bedzie si¢ poruszaé tylko wtedy, gdy gracz o tym
zadecyduje's.

Postaé grywalng, w szczegdlno$ci w grach fabularnych, moz-
na zatem rozumiec jako proces. Analiza postaci nie polega na
odkrywaniu nadanego jej z géry znaczenia; jest raczej procesem

12 Game Cultures: Computer Games as New Media, s. 98; J. Newman, The
Myth of the Ergodic Videogame. ..

13 Ibidem.

14 E. Aarseth, Genre Trouble, Narrativism and the Art of Simulation, [w:]
First Person...,s. 48.

15 K. Perlin, Can there be a form between a Game and a Story? [w:] First
Person...,s. 14.
16 D. Carr, Playing with Lara...,s. 173.
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konstruowania tejze postaci w odniesieniu do réznych scenariu-
szy i sytuacji. Podobnie jak postaé sceniczna w teatrze, ktéra ,we
wspoélczesnej perspektywie semiologicznej nie jest juz odbiciem
- substancja pewnej istoty, lecz miejscem rozmaitych funkcji”",
tak postaé w grze wideo staje si¢ nosnikiem znaczen dopiero w mo-
mencie, w ktérym zostaje ,ozywiona” przez gracza. Na owo ozy-
wienie sklada sie wiele elementéw rozgrywki — np. wchodzenie
w interakcje z postaciami niegrywalnymi (NPC) i obiektami,
$ledzenie rozwoju postaci poprzez interfejs oraz wspomniana
wezesniej decyzyjnoéé lub sprawczosé gracza. Powyzsze zaloze-
nia staly sie podstawa formalnego ,modelu piwotu” (Pivot Player
Character Model), zgodnie z ktérym postaé grywalna w grze fa-
bularnej postrzegana jest jako funkcjonalny element w systemie
ludycznym i centralny punkt, wokoét ktorego kraza wszystkie po-
zostate elementy'®.

Postac¢ grywalna (PC, player/playable character)
- wystepujacy w niektérych gatunkach gier wideo
rodzaj postaci, w ktérg wciela sie gracz. Postac taka,
w zaleznosci od perspektywy badawczej, moze by¢
definiowana jako np. ucielesnienie gracza, ikona kul-
tury lub zestaw petnionych funkcji w $wiecie gry.

17 A. Ubersfeld, Reading Theatre I, University of Toronto Press, Toronto
1999, 5. 72.

18 S. Fizek, Od Pac Mana do Lary Croft. Jak badaé postac w grach wideo?,
,Kultura i Historia” 2015, http://www.kulturaihistoria.umcs.lub-
lin.pl/archives/5470 (dostep: 17.06.2016); eadem, Pivoting the Pay-
er: A Framework for Player Character Research in Offline Computer
Role-playing Games, ,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2014,
vol. 6 (3), s. 215-234; eadem, Pivoting the Player. A Methodological
Toolkit for Player-Character Research in Offline Role-Playing Games,
praca doktorska, Bangor University 2012.
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Postac niegrywalna (NPC, non-player/non-playable
character) - sterowana przez algorytm/sztuczng inte-
ligencje postaé, nad ktérg gracz nie ma zadnej sity
sprawczej. Postac taka stanowi integralng czes¢ swia-
ta gry i gracz moze wchodzi¢ z nig w interakcje, np.
poprzez sterowang przez siebie postacé grywalna.

Postac¢ samogrywalna (self-playing character/auto-
-player character) - postac sterowana przez sztuczna
inteligencje w tzw. samograjacych grach o zautoma-
tyzowanej rozgrywce podazajgcej zgodnie z mecha-
nika progresji. Gry tego rodzaju stanowig najnowszy
gatunek i nazywane sg potocznie grami ,idle". Przy-
ktadem takiej postaci jest Robot Boy w samograjacej
grze mobilnej Dreeps (2016).

Funkcjonalno$¢ postaci grywalnej moze takze by¢ bezposred-
nio zwigzana ze zbiorem przypisanych jej atrybutéw, ktére petnia
szczegblna role w grach cRPG. Jak zauwazaja Dovey i Kennedy,
zaréwno teoretycy, jak i projektanci gier zwracaja sie ku struktu-
rze narracji i budowania postaci zilustrowanej przez Wladimira
Proppa, przedstawiciela rosyjskiego formalizmu. Poniewaz postaci

w grach sa zestawami mozliwo$ci kontrolowanych przy pomocyal-
gorytmow, proponowana przez Proppa definicja postacijako funk-
cji ,wydaje si¢ idealnie wpasowywac w kontekst konstruowania
postaciniegrywalnej (NPC) [oraz grywalnej PC], ktéra nie jest po-
stacig wrozumieniu dostownym, araczej obiektem przywotujacym
dang funkcje”™.

Sposréd siedmiu typéw postaci opisanych przez Proppa (boha-
ter, przeciwnik, donator, pomocnik, krélewna, osoba wysytajaca,

19 J. Howard, Quests: Design, Theory, and History in Games and Narra-
tives, A K Peters, Wellesley, MA 2008, s. 68.
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falszywy bohater) w przebiegu gier fabularnych i przygodowych
najwazniejsza role wydaje sie¢ petni¢ osoba wysylajaca. W cRPG
wiekszo$¢ postaci niegrywalnych petni bowiem funkcje dystrybu-
tora questéw (zadan dla gracza).

Kolejnym narzedziem teoretycznym przeniesionym z sukcesem
na grunt teorii gier wideo jest zaproponowana przez Josepha Cam-
pbellaantropologia narracji. Jego koncepcja zostata spopularyzowana
dzieki opracowaniu Christophera Voglera Podrdz autora. Struktury mi-
tyczne dla scenarzystow i pisarzy (1992). Campbellowska struktura po-
drézybohatera (,monomit”) zainspirowala m.in. Andrew Glassnera
do przeprowadzenia analiz postaciw grze The Legend of Zelda: Ocarina
of Time (2004). Teorie te przywoluje takze Jeannie Novak, ktérawpro-
wadza wlasny podzial na archetypowe postaci: bohater, cieri, mentor,
zwierzchnik, obronca, oszust, zwiastun oraz protagonista®.

Postac jako odzwierciedlenie sity
sprawczej gracza

Powyzsze perspektywy badawcze kaza zada¢ pytanie o problem
sprawczosci. W grach fabularnych, FPS oraz przygodowych moze
by¢ ona zdefiniowana jako zestaw czynno$ci wykonywanych w §wie-
cie gry przez posta¢ grywalng, ucielesniona przez gracza. Dzialania
graczazmieniajq przestrze wewnatrz gry, a co wiecej — wplywaja na
ksztalt postaci grywalnej. Jednakze, pomimo iluzji panowania nad
$wiatem gry, decyzje graczanie sg do konca autonomiczne. Jego spraw-
czo$é orazreakeje postaci grywalnych i niegrywalnych sa kontrolowa-
ne przez projektantéw oraz programistéw. Petri Lankoski zauwaza:

Poprzez wyznaczanie celéw, ukladanie skryptow definiu-
jacych dzialanie oraz wybér mozliwych decyzji, projektant gry

20 J. Novak, M. Krawczyk, Game Development Essentials: Game Story and
Character Development, Delmar Cengage Learning, Clifton Park, NY
2008S.

44 Sonia Fizek



moze ograniczy¢ wolnos¢ gracza. Taka decyzja polaczona ze
sposobem charakteryzacji postaci wplywa na jej mozliwe inter-
pretacje’’.

Poniewaz decyzje podejmowane w fazie projektowania gry wpty-
waja na pozniejsze doswiadczenia gracza, nalezy im si¢ blizej przyj-
rze¢. Konfiguracja funkcji postaci grywalnej, jej atrybutéw oraz
tropdw nie jest wbrew pozorom zalezna od decyzji gracza. Chociaz
wspélczesne gry cRPG (Neverwinter Nights, Dragon Age, Fallout 3
itd.) daja graczowi wiele swobody w rozwijaniu postaci, kazdy wy-
bérjest de facto ograniczony decyzjami podjetymi we wczesnej fazie
alfaibeta testow?.

Postac jako ucielesnienie gracza

Kolejny nurt badan nad postacig w grach — bezposérednio zwiaza-
ny z jej sprawczoscia — podejmuje kwestie uciele$nienia oraz relacji
umyst-cialo w grach wideo i wirtualnych §wiatach. Awatary, rozu-
miane jako wehikuly dla postaci, dzialaja przeciez jako odbicie naszej
obecnosciwwirtualnej przestrzeni: ,rozwijaja si¢ (poprzez dostep do
nowych pozioméw, ulepszen, obiektow) w taki sposéb, aby staé sig
uciele$nieniem doswiadczanej rozgrywki”. Istnieje wiele perspek-
tyw badawczych zglebiajacychrelacje gracz-awatar. Na przyklad pro-
buje odpowiedzie¢ na pytanie o role wyobrazniw akceptowaniu przez
uzytkownika wlasnej obecnoéciwwirtualnym swiecie w,,ucielesnio-
nej” formie. Doyle dochodzi do nastepujacego wniosku:

Jesli te nowe niematerialne ciala moga by¢ doswiadczane
poprzez nowe technologie, mozemy takze doswiadcza¢ samych

21 P.Lankoski, Characters in Computer Games. .., s. 1.

22 Ch. Schmieder, World of Maskcraft vs. World of Queercraft? Communica-
tion, Sex and Gender in the Online Role-Playing Game World of Warcraft,
,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2009, vol. 1 (1),s.9.

23 Game Cultures: Computer Games as New Media, s. 108.
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siebie w wirtualnych przestrzeniach, takich jak SL [Second Life],

poprzez uciele$niong obecno$cé?*.

Doyle postuguje si¢ terminem ,uciele$niona obecno$¢” (embo-
died presence). Inni badacze pisza o powtérnym ucieleénieniu (re-
-embodiment). To cialo z krwiiko$ci siedzi przed ekranem i wcho-
dziw fizyczng interakcje z komputerem po to, by ,umie$ci¢” umyst
w wirtualnym $wiecie i do§wiadczy¢ ponownego ucielesnienia.
Owo zjawisko mozna okresli¢ mianem podwdjnego usytuowa-
nia ciala (double-situatedness) — to ,przesuniecie w strong duali-
stycznej egzystencji w dwdch cialach jednoczeénie” . Tego rodzaju
stwierdzenie zaklada, ze z jednej strony uzytkownicy/czytelnicy sa
uciele$nienijako bezposredni odbiorcy, ktérych ciala wchodza win-
terakcje z komputerem i jego oprogramowaniem. Z drugiej strony
- sg oni uciele$nieni poprzez forme reprezentacyjna w postaci wi-
docznych lub niewidocznych na ekranie awatarow?®.

Wchodzenie winterakeje z oprogramowaniem poprzez kontro-
lery prowadzi do powstania cybernetycznego sprzezenia zwrotne-
go (feedback loop), ktére nie byloby mozliwe bez zaangazowania
rzeczywistego ciala. Gracze sg scaleni z interfejsem i §wiatem gry,
ato cybernetyczne polaczenie prowadzi do powstania ,sfabrykowa-
nej hybrydy maszyny i organizmu””’. Tego rodzaju cyborgi tworzg

24 D. Doyle, The Body of the Avatar: Rethinking the Mind-Body Relation-
ship in Virtual Worlds, ,,Journal of Gaming and Virtual Worlds” 2009,
vol. 1 (2),s.139.

25 J.F. Morie, Performing in (Virtual) Spaces: Embodiment and Being in
Virtual Environments, ,International Journal of Performance Arts and
Digital Media” 2007, vol. 3 (2, 3), s. 124.

26 A. Ensslin, Respiratory Narrative: Multimodality and Cybernetic Cor-
poreality in Physio-Cybertext, [w:] New Perspectives on Narrative and
Multimodality, ed. R. Page, Routledge, New York-London 2009,
s. 158.

27 D. Haraway, A Cyborg Manifesto. Science, Technology and Social-
ist-Feminism in the Late 20th Century, [w:] The Cybercultures Reader,
eds. D. Bell, B.M. Kennedy, Routledge, London-New York 1984,
s.292.
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nowe fizjologiczne jednostki zbudowane zaréwno z organicznych,
jakitechnologicznych czesci.

Znaczenie ucielesnionego wirtualnego doswiadczenia zostato
takze zbadane w ksiazce Coming of Age in Second Life (2008). Tom
Boellstorff okre$la w niej awatary jako ,modalnos¢, poprzez ktéra
mieszkaricy [wirtualnego $wiata] do$§wiadczaja wirtualnej tozsamo-
$ci”*®. Badacz podkresla takze krucho$é rozréznienia pomiedzy tym,
corzeczywiste, atym, co wirtualne. Dla Boellstorffa realno$¢ wirtual-
nego uciele$nienia wyraza si¢ wresponsywnosci ciala umieszczonego
przed ekranem — spogladamy prawdziwymi oczamii styszymy usza-
mi, piszemy na klawiaturze, poruszajac realnymi palcami.

Podobng perspektywe badawczg stosuje T.L. Taylor. Definiuje
ona awatar jako jeden z centralnych punktéw, poprzez ktéry uzyt-
kownik faczy sie z technologicznym obiektem i uciele$nia samego
siebie, sprawiajac tym samym, ze wirtualne srodowiskoijego zjawi-
ska stajq sie realne®.

Rozréznieniem pomiedzy tym, co wirtualne, a tym, co realne,
interesuje sie takze w swoich badaniach Vili Lehdonvirta. Populary-
zuje on teorie $wiata spolecznego Anselma Straussa (1978), zgodnie
zktéra granic §wiata opartego na dyskursie nie okre$la ani teryto-
rium, ani fakt przynalezno$ci do danej grupy, lecz efektywna komu-
nikacja pomiedzy jednostkami. Jak stusznie zauwaza Lehdonvirta,
analizujac wirtualna przestrzen, nalezy zada¢ sobie fundamentalne
pytanie o to, gdzie konczy si¢ §wiat wirtualny, a gdzie zaczyna rze-
czywisty™. Jak sie okazuje, wyznaczenie granicy to zadanie niezwy-

28 T. Boellstorft, Coming of Age in Second Life. An Anthropologist Explores
the Virtually Human, Princeton University Press, Princeton, NJ 2008,
s. 129.

29 T.L. Taylor, Living Digitally: Embodiment in Vritual Worlds, [w:] The So-
cial Life of Avatars: Presence and Interaction in Shared Virtual Environ-
ments, ed. R. Schroeder, Springer-Verlag, London 2002, s. 41.

30 V. Lehdonvirta, Virtual Worlds Don’t Exist: Questioning the Dichot-
omous Approach in MMO Studies, ,Game Studies: the International
Journal of Computer Game Research” 2010, vol. 1 (1), http://games-
tudies.org/1001/articles/lehdonvirta (doste;p: 11.05.2016).
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kle karkolomne. Na przyktad gracze World of Warcraft wychodza
pozazamkniety krag gry i operuja w podobnym kontekscie takze
na forach dyskusyjnych, czatach lub stronach spoteczno$ciowych.

Gry ,idle" (idle/incremental) - najnowszy gatunek
gier wideo, w ktérych rozgrywka jest w duzej mierze
zautomatyzowana i opiera sie na mechanice pro-
gresji/ciagtego postepu, takze bez wspdtudziatu
gracza.

Chociaz wiele badan nad doswiadczaniem ciata koncentruje sie
na $rodowiskach wirtualnych, takich jak Second Life, lub spoleczno-
$ciach online, np. Multi-User Domains, ich zatozenia mozna przesz-
czepi¢ na grunt gier wideo, w szczegélnosci tych, w ktorych gracz
wciela sie w awatara.

Powyzsze przyklady dowodzg, ze problem uciele$nienia nie
moze by¢ badany wylacznie za pomoca narzedzi strukturalistycz-
nych lub kulturoznawczych. Bardziej uzasadnione wydaje sie acze-
nie obu §ciezek analitycznych. Badania strukturalistyczne moga
skupi¢ sie na dualistycznej egzystencji dwdch ,jednoczesnych” ciat
(cialo gracza oraz jego graficzna reprezentacja na ekranie). Szcze-
gdlnie interesujace wydaja sie procesy uciele$niania postaci za po-
moca kontroleréw, sensoréw ruchowych (jak Microsoft Kinect) czy
technologii VR. Fizyczne wchodzenie w interakeje z software’em
poprzez nasze wlasne ciata zwigksza poziom immersji i utozsamie-
niasie zwirtualng postacia.

Z drugiej strony, jak demonstruje Boellstorft, badania nad ucie-
le$nieniem moga by¢ poglebione przemysleniami o bardziej filozo-
ficznym charakterze i wykraczac poza analize mechanicznych za-
leznosci wrelacji gracz-awatar. Reprezentacja gracza (awatar) moze
bowiem wywiera¢ ogromny wplyw na nasza wirtualng tozsamos¢,
acozatymidzie — nasama rozgrywke.
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Postac jako ikona gender

O tozsamos$ci online pisze takze Christian Schmieder, poddajac
analizie gre MMORPG World of Warcraft (2004). Jego uwage zwra-
cafakt przerysowanego ,uplciowienia” obecnych wniej postaci oraz
silnego uwydatniania wwarstwie wizualnej opozycji meskosciiko-
bieco$ci. Korzystajac z pracy Rubensteina®, Schmieder wyjaénia
przywiazanie do stereotypowych wizerunkéw plci preferencjami
samych graczy. Jak wykazaly testy alfa, postaci plciowo nieokre-
$lone byly przez nich oceniane jako nieprzekonujace. Dlatego na
przyklad bohaterowie mescy w World of Warcraft maja przesad-
nie uwypuklong muskulature czy potezng budowe ciala, co wy-
raznie odréznia ich od zenskich przedstawicielek tej samej rasy.
Wyglad kazdej plci podlega standaryzacji, nie jest wiec mozliwe
stworzenie kobiecych postaci o ,meskich” cechach fizycznychina
odwrét. Schmieder dochodzi do wniosku, ze analiza wizualnych
cech danej plciw WolW wykazuje silny dymorfizm, bedacy czescio-
wo skutkiem komunikacji pomiedzy graczami i projektantami*”.
Problem nadmiernie wyeksponowanych atrybutéw plci podejmuja
takze Rubenstein, Sheri Graner Ray oraz Sherry Turkle®.

Jedno z pierwszych badan na temat roli stereotypdw plci oraz
obecnos$ci zeniskich postaci w grach zostalo przeprowadzone
w 1999 roku. Casselli Jenkins zauwazyli:

Postaci sa wcigz konstruowane w oparciu o tradycyjny ze-

staw stereotypow genderowych, w ktore wpisuja sie napedzajace

31 A. Rubenstein, Idealising Fantasy Bodies, ,Iris Gaming Network”
2007, http://theirisnetwork.org/2007/05/26/idealizing-fantasy-bod-
ies (dostep: 16.05.2016).

32 Ch. Schmieder, World of Maskcraft vs. World of Queercraft?...,s. 8.

33 A.Rubenstein, Idealising Fantasy Bodies; S. Graner Ray, Gender Inclusive
Game Design: Expanding the Market, Charles River Media, Hingham,
MA 2004; S. Turkle, The Second Self: Computers and the Human Spirit,
Simon & Schuster, New York 1984; eadem, Life on the Screen: Identity in
the Age of the Internet, Simon & Schuster, New York 1995.
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rozgrywke dobre, lecz bierne ksiezniczki, oraz zle, nacechowane
erotycznie kobiety, ktére protagonista musi pokona¢, aby osia-

gnad cel**.

Pierwsze zmiany narynku gier nastapily, gdy Roberta Williams,
wspolzalozycielka firmy Sierra On-Line, zaczela wprowadzac ko-
biece postaci do serii King’s Quest w 1989 roku. Jednak w przemysle
rozrywkowym wciaz dominujg brutalne gry pobawione pozytyw-
nychisilnych bohaterek kobiecych. Chociaz od publikacji ksiazki
From Barbie to Mortal Kombat minelo ponad dziesie¢ lat, $wiat ko-
mercyjnych gier komputerowych nie wzbogacil sie dotad o intere-
sujace przyklady zenskich postaci.

Dlatego wiekszo$¢ dyskusji o rolach genderowych w grach
koncentruje sie na kobiecej postaci wszech czaséw, czyli Larze
Croft. Cal Jones, recenzentka ,PC Gaming World”, zapytana
oznaczenie Lary jako postaci kobiecej, zauwaza jednak, ze ,nie
jest ona wcale wielka feministyczng ikona, na jaka Eidos chcialja
wykreowacd. Jest zaledwie fantazja i do tego niemozliwa do osia-
gniecia dla nas, kobiet™s. Michelle Goulet z ,Game Girlz” dodaje,
ze ,nie jest tatwo wymaga¢ szacunku wobec kobiecych postaci,
kiedy przypominaja one striptizerki z rewolwerami i wydaja sie
tykajacymi bombami erekcyjnymi”®. Anne Schleiner postrzega
Lare Croft w nieco bardziej pozytywnym $wietle — jako pierwsza
wyrazista posta¢ kobiecg w ,meskim” §wiecie gier przygodowych
i FPS. Zauwaza, ze wczeéniej awatary w tego typu grach przeja-
wialy wylacznie meskie cechy, z wyjatkiem ksiezniczek, stanowia-
cych nagrody w takich grach jak Prince of Persia, Double Dragon
i winnych tytutach sprowadzajacych kobiety do roli nagréd®.

34 From Barbie to Mortal Kombat, eds. J. Cassell, H. Jenkins, The MIT
Press, New York-London 1999, s. 8.

35 Ibidem,s. 339.

36 Ibidem,s. 341.

37 A.M. Schleiner, Does Lara Croft Ware Fake Polygons: Gender Analysis
of the ‘Ist Person Shooter/Adventure Game with Female Heroine’ and
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Schleiner podkreslajednak, ze Lara Croft to zarazem ,wyideali-
zowany, wiecznie mlody, kobiecy automaton, plastycznaidobrze
wytrenowana technozabawka stworzona przez mezczyzn i dla
meskiego oka”*. Dla potwierdzenia swojej obserwacji Schleiner
przywoluje przyktad ,modu” (modyfikacji gry) Tomb Raider An-
niversary Nude Patch, ktéry polega na... rozbieraniu bohaterki.
W tym przypadku trudno zgodzi¢ si¢ z cytowana wczeéniej opinia
Aarsetha twierdzacego, ze walory wizualne postaci sg nieistotne
dlarozgrywki. Tutaj cialo Lary Croft staje si¢ tematem i celem gry,
a gracze z pewno$cia nie traktuja go jak transparentnego obiek-
tu. Paradoksalnie wiec, silna postaé kobieca, bedaca aktywnym
motorem rozgrywki, staje si¢ jednocze$nie biernym obiektem me-
skiego pozadania. Wielu badaczy zauwaza, ze ,moc” Lary Croft
zostaje ostabiona wlaénie przez zbyt silne wyeksponowanie kobie-
cych ksztaltow, ktore zostaly zaprojektowane z mysla o meskim
odbiorcy®.

Szerokiwachlarz interpretacji problemu cielesnoéci Lary Croft
rozwija Helen W. Kennedy. Na wstepie swojego wywodu podkresla
ona, ze Tomb Raider stanowita wazny punkt zwrotny w dotychcza-
sowym przedstawianiu roli kobiety w grach wideo*’. W poprzed-
nich tytutach tego samego gatunku brakowalo silnejiniezaleznej fi-
gury zenskiej. Kobiety zazwyczaj wspieraly bohatera meskiego; pod
tym wzgledem Lara byta wyczekang nowoscig dla doswiadczonych
graczek, jak zauwaza Kennedy. Lare Croft opisuje jako bohaterke
akeji, ktora wkracza do gatunku zdominowanego przez mezczyzn.
Nie jest ona przeciez typowa ksigzniczkq na ziarnku grochu, ale sil-
na postacia, odpowiedniczka Indiany Jonesa, ktory ,z bronig u boku

Gender Role Subversion and Production in the Game Patch, https://
www.mitpressjournals.org/doi/pdf/10.1162/002409401750286976
(dostep: 20.08.2019).

38 Ibidem.

39 B.Richard, J. Zaremba, Gaming with Grrls. .., s. 285.

40 HW. Kennedy, Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Lim-
its of Textual Analysis, ,Game Studies” 2002, vol. 2 (2), http://www.
gamestudies.org/0202/kennedy (dostep: 15.06.2016).
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przemierza pelne niebezpieczenstw pustkowia™'. Lare mozna tak-
ze postrzegac jako femme fatale, czynny, lecz wysoce nacechowany
erotycznie obiekt meskiego pozadania, lub interpretowaé w §wietle
teorii queer — meski gracz musi przeciez przekroczy¢ granice plci
iutozsamic si¢ z postacia zenska.

Chociaz Kennedy analizuje bohaterke Tomb Raider na wielu
plaszczyznach, ostatecznie wysnuwa wnioski, do ktérych doszli
takze wspomniani juz wczesniej badacze:

Powinni$émy zacheca¢ do produkeji wiekszej réznorodnosci
reprezentacji kobieco$ci niz te obecnie oferowane przez prze-
mysl oraz stymulowa¢ powstawanie innowacyjnych i alterna-
tywnych wizerunké4w mezczyzn i kobiet, wykraczajacych poza

stereotypy*.

By¢ moze gléwny nurt przemystu gier wideo powinien zaczaé¢
edukowac swoich konsumentéw i stawiaé przed nimi wyzwania,
takze wzakresie przekraczania stereotypéw plciowych, aby prze-
ciwdziala¢ skrajnej dyskryminacji i seksizmowi unaocznionych
m.in. przez tzw. afere Gamergate rozpetana w 2014 roku.

Postac sterowana przez sztuczna
inteligencje

Oprécz postaci grywalnych istniejg takze takie, ktorymi gracz nie
moze sterowad w sposob bezposredni. Swiat gry moze by¢ wypel-

niony postaciami niegrywalnymi, ktére reaguja na poczynania

graczaiztego powodu bardzo czesto przypisuje sie im sprawczo$¢

77

oraz intencjonalno$¢*. Poniewaz jednak nie kazda postaé niegry-

41 Ibidem.
42 Ibidem.

43 ]. Parsler, The non-player agent in computer role-player games, ,Journal
of Gaming and Virtual Worlds” 2010, vol. 2 (2), s. 136-137.
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walna reaguje na dzialania gracza, Parsler wprowadza termin ,nie-
grywalnych agentéw” (NPA - non-player agents), ktére przejawiaja
pewien poziom intencjonalno$ci. Omawia takze problem spraw-
czosci w odniesieniu do postaci NPA oraz wprowadza podzial na
sprawczo$é postrzegang (perceived), nabyta (attributed) oraz spraw-
czo$¢ z drugiej reki (second-hand). Dwie pierwsze kategorie opisuja
sprawczo$¢ bedaca nastepstwem interakeji, w ktére gracz wchodzi
z postaciami NPA. W drugim przypadku sprawczo$¢ postaci jest
pojmowana jako atrybut przypisany jej przez projektanta gry.

Poza podzialem na postaci NPC i NPA istnieje wiele innych ty-
pologii uwzgledniajacych problem sprawczosci. Egenfeldt-Nielsen,
Smith oraz Tosca wprowadzili podzial, biorac pod uwage poziom
mozliwej interakeji gracza z postacia. Swoja taksonomie rozwineli
w oparciu o cztery rodzaje postaci: sceniczne (stage), funkcjonalne
(functional), epizodyczne (cast) oraz grywalne (player)**. Postaci
sceniczne, podobnie jak NPC, sa cze$écig dekoracjiinie mozna bu-
dowa¢ z nimi zadnej relacji. Funkcjonalne z kolei dziataja podob-
nie do postaci NPA i pelnig bardzo ogélne funkcje w $wiecie gry.
Mozna na przyklad nawiazaé z nimi dialog lub je zaatakowa¢ (patrz
GTA 1V, Fallout 3). Postaciom epizodycznym przypisane sa kon-
kretne funkgje, §cisle zwigzane z rozwojem fabuly. Moga one od-
powiadaé tylko za wymiane dobr materialnych z postacia grywalna
inie musza pelnic¢ bardziej zlozonej roli. Natomiast zadania postaci
funkcjonalnych i epizodycznych moga sie przenikad. Z tego powo-
du powyzsza kategoryzacja moze nastreczac¢ problemy. Czwarta
kategoria odnosi si¢ do postaci grywalnych, ktérych czynnosci sg
kontrolowane przez gracza.

Kolejna, nieco starsza kategoryzacja zaproponowana przez Mar-
ka J.P. Wolfa réwniez dzieli postaci ze wzgledu na sprawowane przez
nie funkcje. Liste otwieraja postaci grywalne, ktére stanowig ,,sub-
stytut grajacej jednostkiludzkiej w diegetycznym swiecie gry, aich

44 Understanding Video Games: The Essential Introduction, eds. S. Egen-
teldt-Nielsen, J. Heide-Smith, S. Pajares Tosca, Routledge, New York—
London 2008, s. 178-179.
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zadaniem jest wygrywanie, przegrywanie oraz zdobywanie punk-
téw™. Nastepnie Wolf analizuje postaci PC kontrolowane przez
komputer (obecne w niektérych grach typu multiplayer, gdzie skryp-
ty sztucznej inteligencji moga przejmowac kontrole nad postaciami
wimieniu gracza) oraz incydentalne — podobne do funkcjonalnych
—ktérym przypisane sa zadania narracyjne i wplywajace na rozwdj
fabuly. Trzecia kategoria obejmuje postaci neutralne, ktére mozna
pordéwnacé do opisanych powyzej postaci scenicznych, obecnych
w tle i budujacych nastréj §wiata gry.

Model piwotu (Pivot Player Character Model) - for-
malny model badania postaci grywalnej w grach fa-
bularnych, traktujacy posta¢ jako punkt przeciecia
sie roznych elementéw swiata gry. Sktada sie z pie-
ciu zasadniczych elementéw postaci gracza, postaci
niegrywalnych, rekwizytéw i wyposazenia, interfejsu
i sprawczosci. Postac gracza stanowi centralny punkt
modelu, zas pozostate jego elementy funkcjonuja
wokét niego i analizowane sg z jego perspektywy.
Postac gracza sktada sie z dwéch warstw, samego
gracza oraz sterowanej postaci. O ile gracz przyna-
lezy do przestrzeni rozgrywki, znajdujacej sie poza
sama gra, postac funkcjonuje w obrebie tej ostatnie;j.
Kiedy gracz przyjmuje tozsamos$c¢ postaci, postrzega
Swiat gry jej oczami i staje sie integralng czescig gry".

* Petna analiza w oparciu o oméwiony model teoretyczny zostata
przeprowadzona w pracy doktorskiej Pivoting the Player. A Me-
thodological Toolkit for Player Character Research in Offline Role-
-Playing Games oraz w artykule Pivoting the Player: A Framework for
Player Character Research in Offline Computer Role-playing Games.

45 J.P.M. Wolf, The Medium of the Video Game, University of Texas, Press
Austin, TX 2002, s.98.
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Kwestia sprawczo$ci oraz emancypacji gracza zostata takze
omowiona przez Lankoskiego. Badat on relacje pomiedzy graczem
aprojektantem gry, ktéry wytycza cele, przygotowuje skrypty, okre-
$lazakres czynno$ci oraz odpowiada za tworzenie atrybutow, z kto-
rych gracz formuje nastepnie swoja postaé. Dlatego, jak argumen-
tuje T.L. Taylor, analizujac posta¢é, warto zapoznac sie ze specyfika
mechanizméw, ktére wplywaja na §wiat gry, zanim jeszcze gracz
wejdzie z nim w interakcje*S.

U T.L. Taylor kwestie zwiazane z projektowaniem prowadza do
dyskusji nad tozsamoscia online oraz uciele$nieniem awataréw w wir-
tualnych $wiatach i grach typu MMO (massive multiplayer online). Tay-
lor zadaje nastepujace pytanie: ,Jak to mozliwe, Ze projektanci majacy
ambitne, czesto utopijne wizje wiata pelnego réznorodnosci, ostatecz-
nie dostarczaja produkt, ktory tak dalece ogranicza tozsamosc¢ cielesng
postaci?™. Powyzsza sytuacje Taylor ttumaczy decyzjami natury orga-
nizacyjnejiekonomicznej. Zwraca takze uwage na fundamentalng role
projektantéwi programistow wksztaltowaniu wirtualnych przestrzeni.

Nalezy takze zauwazy¢, ze przesuniecie punktu ciezkosciz po-
staci grywalnych na NPC (wzalezno$ci od stosowanej terminologii:
,niegrywalnych agentéw”, postaci ,funkcjonalnych” czy kontrolo-
wanych przez komputer postaci ,incydentalnych”) lub na postaci sa-
mogrywalne wymaga zakwestionowania stricte antropocentrycznej
perspektywy badawczej, zgodnie z ktéra to gracziucielesniona przez
niego posta¢ sg centralnymi elementami gry. Pomocna tutaj moze
okaza¢ sie teoria aktora-sieci (AN, actor-network theory) Bruno La-
toura, majaca od lat zastosowanie w naukach spolecznych, lub tzw.
nowy materializm, podejmujacy m.in. kwestie aktywno$ci i spraw-
czo$ci szeroko pojetej materii. Takie spojrzenie pozwala przeformu-
lowacrole gracza, zagadnienie sprawczosci, aktywnosciiinteraktyw-
nosci oraz zada¢ na nowo pytanie, czym jest posta¢ w grach wideo.

46 T.L. Taylor, Intentional Bodies: Virtual Environment and the Designers
that Shape Them, ,International Journal of Engineering Education”
2003, vol. 19 (1), 5. 25.

47 Ibidem,s. 26.
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Whioski

Opracowujac typologie postaci oraz modeli ich tworzenia,
Egenfeldt-Nielsen, Smith i Tosca stwierdzili, ze niewielu ba-
daczy zajmowalo sie do tej pory postaciami w grach, mimo iz
tego typu badania majq bogata tradycje wliteraturoznawstwie*.
Jak sie okazuje, powyzsze stwierdzenie odbiega nieco od praw-
dy. Postaci w grach wideo byly i wciaz sg analizowane z wielu
perspektyw, czego dowodzi niniejszy rozdzial. Ze wzgledu na
multimodalno$¢ gier, wazne jest, aby zarysowac interdyscypli-
narno$¢ perspektyw badawczych, czerpiac np. z filmoznawstwa
iliteraturoznawstwa (studiujqc warstwe opisowa postaci) czy
teatrologii, przydatnej w rozumieniu konstrukcji uciele$nionej
postaciiréznic miedzy postacig potencjalng ajej realizacja pod-
czas rozgrywki. Bardzo pomocne moze okaza¢ si¢ tez zaplecze
medioznawcze, koncentrujace sie na specyfice cyfrowego me-
dium sieciowego, ktére przyczynia si¢ do budowania ztozonych
postaci w rozmaitych gatunkach gier. Na przyktad rozwdj al-
gorytmoéw wplywa na wiarygodnos$¢ prowadzenia konwersacji
z postaciami niegrywalnymi, a technologia animacji pozwala na
coraz bardziej realistyczne i zréznicowane przedstawienie ru-
chu, a co za tym idzie — unaocznianie indywidualnego charak-
teru postaci np. poprzez przypisany jej unikalny chéd. Z kolei
baczne obserwowanie coraz to nowych gatunkéw, takich jak gry
idle, pozwala na nieustanne kwestionowanie definicjiidotych-
czasowych teorii.

Nalezy zauwazy¢, ze przemyslane narzedzia teoretyczne moga
nie tylko wplyna¢ na projektantow gier, ale maja tez mozliwos¢
uczynieniaz graczy konsumentéw bardziej wymagajacychis$wiado-
mych kulturowo. Z czasem proces tworzenia postaci w grach moze
sta¢ sie mniej stereotypowyibardziej kreatywny, odbiegajac od wy-
$wiechtanej normy dominujacej w danym gatunku. Zeby jednak gry
mogly przeksztalci¢ sie w ciekawsze formy, zaréwno ich tworcy, jak

48 Understanding Video Games. .., s. 179.
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iodbiorcy powinni tworzy¢igraé ze §wiadomoscia istnienia powta-
rzalnych schematéw. Tylko wtedy istnieje szansa na przewrotno$¢
widoczna w takich tytutach jak na przyktad The Stanley Parable, The
Beginner’s Guide czy automatyczna gra idle — Progress Quest.
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