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Miasto-poza-miastem. Przejawy wspoiczesnego
flaneuryzmu w medium gry wideo!

Wspolczes$nie miasto stalo sie dla czlowieka $rodowiskiem naturalnym. Jego struktu-
ra to konglomerat zfozony nie tylko z architektonicznych bryt i mieszkajacych w nim
ludzi. To réwniez przestrzen kulturowa nasycona bezustannym przeptywem artefak-
tow, znaczen i idei, ktdra znaczaco wykracza poza ramy swojej fizycznosci. Miasto to
ciggle zmieniajacy sie, czgsto w sposob nieprzewidywalny, zywy organizm. Jest dzieki
temu niewyczerpalnym zrodlem inspiracji dla artystow. W jego granicach realizowa-
ne s przerdzne praktyki tworcze, majace na celu sproblematyzowanie, wydobycie na
powierzchnie wszelkich mechanizméw i proceséw, ktore sprawiaja, ze to przestrzen
tak wyjatkowa. Swoje granice miasto przekracza réwniez realizujac swoja ide¢ miedzy
innymi w literaturze czy filmie. W tym kontekscie wydaje sie jednak, ze to wlasnie
gry wideo sa medium szczegdlnym dla reprezentacji miasta. Pozwalaja one bowiem,
by idea miasta, przettumaczona na jezyk przestrzeni wirtualnej, zmaterializowala si¢
w nowej formule. Gry nie skupiaja si¢ jedynie na przedstawianiu jego fizyczno-es-
tetycznej powloki, czy tez symulacji panujacych w nim stosunkéw spotecznych, ale
pozwalajg graczowi réwniez na taktylne przezycie struktury miasta. Idea staje sie re-
alnoscia, a co za tym idzie, podczas eksploracji srodowiska gry wideo wyzwolone zo-
staja te same mechanizmy i strategie znane z miejskiej codziennosci. Ponadto specyfi-

ka przestrzeni gry sprawia, ze ten rodzaj doswiadczenia wcale nie musi ograniczac si¢

1 Artykul zawiera fragmenty pracy magisterskiej, ktéra powstawata w latach 2011-2013 w Instytucie
Sztuk Audiowizualnych Uniwersytetu Jagielloniskiego pod kierunkiem prof. dr. hab. Andrzeja Pitrusa.
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do przestrzeni wizualnie przypominajacej miasto. Dlatego tez mozna pewne typowo
miejskie zjawiska, jak wlasnie flineuryzm, zaobserwowac réwniez w takich grach jak
Proteus [Key i Kanaga 2013] czy Dear Esther [The Chinese Room 2012], gdzie eksplo-
rujemy niezamieszkale, niedotkniete cywilizacja wyspy.

Narracja w ruchu

Miasto, jako naturalne $rodowisko gracza, jest przestrzenia znajoma i czytelng. Jest
tez idealng dla gry wideo ze wzgledu na swoja strukture: to w zdecydowanej wigk-
szo$ci przykladow przestrzen zamknieta, cato$ciowa i niezalezna. Ponadto obie prze-
strzenie, miejska i ta wirtualna, faczy doswiadczenie ruchu. To wtasnie on sprawia, ze
ozywaja. Z kazdym krokiem budowane sa nowe znaczenia, ktére wydobywaja narra-
cyjny potencjal ukryty w przestrzeni. Cztowiek codziennie odbywa podrdze, tworzac
swoje male i wielkie historie. Odwiedza miejsca znane, czesto intymne, ktére bezpo-
$rednio odwoluja sie do jego wspomnien. Podejmuje réwniez trud odwiedzenia prze-
strzeni calkiem obcych, by dzigki temu je oswoi¢ i przypisa¢ wlasne znaczenia. Daé
im szanse stac sie bliskimi. Czlowiek buduje narracje swojej tozsamosci poprzez bycie
aktywnym uczestnikiem przestrzeni.

Nietrudno zatem zauwazyc¢, ze obok historii budowanej przez wszelkie dialogi,
przerywniki fabularne oraz teksty, ktére gracz moze znalez¢ wewnatrz $wiata gry,
potrzebne s3 jeszcze inne elementy pomagajace wykreowa¢ dobra opowies¢. Jednym
z nich jest wlasnie ruch, poniewaz kazda historia zaczyna si¢ juz w czasie pierwot-
nej eksploracji, momencie wyboru i organizacji przestrzeni [Dovey i Kennedy 2011,
123]. Dzieje si¢ tak, poniewaz opowies$¢ w grze, podobnie jak miasto, jest kompozycja
bardziej przestrzenng, niz fabularng. Na réznych poziomach gry mozna przemyci¢
fragmenty historii i jedynie od gracza zalezy, jak gleboko si¢ w nig zanurzy. Pokrywa
sie to z my$la Henry’ego Jenkinsa [2004, 121], ktory piszac o sposobach opowiadania
przestrzenia, stwierdza, ze projektant gry jest bardziej architektem narracji niz pisa-
rzem fabul. To samo dotyczy zaréwno pieszego, jak i gracza, ktérzy w swoich prze-
strzeniach tkajg narracyjng siatke zdarzen.

Ludzka aktywno$¢ zbudowana jest przede wszystkim na doswiadczeniu prze-
strzeni. Przy tym kazdy z ludzkich zmystéw jest tak samo wazny i dopiero wspol-
ne wrazenia moga da¢ peten oglad rzeczywistoéci. Ponadto, jak pisze Yi-Fu Tuan
(1978, 31]:

Podmiot lub miejsce zyskuje konkretng realnos¢, jesli doswiadczamy go w spo-
sdb totalny, to znaczy wszystkimi zmystami oraz aktywna i refleksyjna mysla.
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Calos¢ ludzkiego do$wiadczenia, zmystowego i mentalnego, sktada si¢ na praw-
dziwe przezycie rzeczywistosci. Opowiesci rodzg sie wraz z dynamika ludzkich kro-
kéw. Bedac w wiecznym ruchu, odbieramy sygnaty ze srodowiska i wokot tej wiedzy
budujemy nasze rozumienie $wiata”. Jak pisze Michel de Certeau [2008, 99]: ,akt
chodzenia jest dla systemu miejskiego tym, czym wypowiadanie (speech act) jest dla
jezyka lub zrealizowanych wypowiedzen”. Dzieje si¢ tak na réznych poziomach: pieszy
zawlaszcza topografie (podobnie jak méwigcy robi z jezykiem); zaktada sie, Ze miedzy
pieszym a innymi podmiotami dochodzi do relacji, ktéra przypomina zawarcie umo-
wy (jak miedzy wspoirozmdéwcami); wreszcie — chodzenie jest realizacja miejsca (jak
jezyk realizuje si¢ podczas aktu mowy). Zwracajac uwage na ten ostatni aspekt — cho-
dzacy odczytuje przestrzen za kazdym razem na nowo. A jako, Ze jest ona zbiorem
mozliwosci i zakazdw, to nadawanie znaczen jest intuicyjnie fatwe. Za kazdym razem,
gdy czlowiek wybiera swoja trase, nagle zmienia jej przebieg lub po prostu biaka sie
w pieszej improwizacji, dokonuje zmiany przestrzennego signifiant w co$ zupelnie no-
wego. W ten sposob odkrywane sg nowe ,wyrazenia”, podczas gdy stare skazywane sg
tym samym na zapomnienie [de Certeau, 99-100]. Przestrzen jest w ruchu, by historia
mogla zosta¢ wypowiedziana. W miescie, gdzie przestrzen jest zaprojektowana przez
czlowieka dla czlowieka, opowiesci snuja sie najintensywniej. Dlatego tez tozsamos¢
przestrzeni miejskiej z przestrzenia gry jest tak wyrazna i mocna. Gracz, tak jak pieszy
wydeptujacy swoje $ciezki, ,wypowiada” przestrzen gry. Odciska na niej pietno swo-
jego grania, chociaz wcale nie musi tym samym przeciwstawia¢ si¢ zasadom. Nadaje
nowy wymiar nawet jednoliniowym fabulom.

Jest to mozliwe, poniewaz przestrzen gry opiera si¢ przede wszystkim na do-
$wiadczeniu, a nie jedynie reprezentacji przestrzeni. Filmowiec prezentuje widzowi
wizje $wiata, sama ide¢ jego doswiadczenia. Natomiast projektant przestrzeni stara si¢
stworzy¢ odpowiednie warunki, by gracz mogt zaznaé pelnowymiarowego doswiad-
czenia. Nie pokazuje on jedynie pewnej wizji, a raczej pomaga odkry¢ rzeczywistosé
sama w sobie [Nitsche 2008, 57]. Gracz poznaje przestrzen gry w ruchu swojego awa-
tara. Oczywiscie doswiadczenie to moze by¢ uznane za niepelne. Nie nalezy jednak
zapomina¢ o immersyjnosci przestrzeni wirtualnej, ktéra uaktualnia si¢ w grach
dzieki technologii oraz umiejetnej prezentacji $wiata wspomaganego przez dobrze
skonstruowang estetyke oraz rozgrywke. W dobrze zaprojektowanej rzeczywistosci
gracz jest w stanie w pelni si¢ zanurzy¢, opierajac swoje wrazenie na zdobytym juz

2 Takie podejscie do poznania jest podstawa nurtu enaktywizmu w filozofii kognitywnej. W kontek-
$cie powyzszego artykutu warto przyjrzec sie pracom Evana Thompsona, Alvy Noé czy Marieki Rohde.
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doswiadczeniu. Ponadto fatwo zauwazy¢, ze ruch gracza w $rodowisku wirtualnym
jest intuicyjny. Opiera sie on na schematach, ktérych cztowiek uzywa na co dzien
poruszajac sie po mieécie. Tozsama jest zaréwno podstawowa mechanika ruchu, jak
i strategie potrzebne do badania $rodowiska. Dotyczy to na przyklad pokonywania
wszelkich barier: od zwyklego otworzenia drzwi po spektakularng wspinaczke. Po-
dobnie jest z zastosowaniem przedmiotéw, ktérymi gracz musi sie nauczy¢ postugi-
wac. Oczywiscie trzeba tutaj wzia¢ pod uwage zwykle ograniczone mozliwosci czlo-
wieka wzgledem tego, co potrafig bohaterowie gier W samej zasadzie jednak nie ma
istotnej réznicy.

Trudno tutaj nie wspomnie¢ o mentalno-afektywnym aspekcie tworzonej przez
czlowieka rzeczywisto$ci, w ktdrej emocje i wspomnienia maja bezposredni wplyw
na codzienne doswiadczenie §wiata. Czlowiek kazdego dnia porusza sie kierujac sie
wewnetrznymi mapami mentalnymi. Pojecie to zostalo przyblizone przez Kevina
Lyncha [1960], dla ktérego mapy mentalne sa ztozonymi interpretacjami przestrze-
ni realnej i fikcyjnej. Powstaja w strukturach naszego umystu z sumy wszystkich
doswiadczen, zaréwno tych zmystowych, jak i pozazmystowych. Konstruowane sa
z informacji prawdziwych, majacych potwierdzenie w faktach, oraz fikcyjnych, kto-
re s3 sumg fantastycznych wyobrazen. Szereguja zjawiska w przestrzeni i sytuujg
czlowieka wzgledem nich, poniewaz: ,,nic nie moze by¢ doswiadczone samo przez
sie, a jedynie w relacji do swojego otoczenia” [Lynch, 1]. Mentalne postrzeganie
przestrzeni wplywa réwniez na poczucie odleglosci, stad wrazenie, Ze znana droga
wydaje si¢ krotsza, niz taki sam dystans na obcym terenie. Takie deformacje prze-
strzeni fizycznej nie wplywaja jednak w zaden sposob na efektywne poruszanie sie
w niej. Wrecz przeciwnie - subiektywne oswojenie przestrzeni umozliwia spraw-
niejszg eksploracje.

W grach wideo czlowiek réwniez kieruje si¢ takimi wewnetrznymi mapami, cho-
ciaz cala przestrzen jest juz narzucona, a stawiane wybory okazuja si¢ by¢ czesto ilu-
zoryczne. Nawet jesli pozostaja one na poziomie najlepszej strategii wygranej, to i tak
gracz porzadkuje $wiat nie wedlug wektorowej matematyki a raczej wlasnych prefe-

rencji, pomystowosci i uzytecznosci elementow gry.

Ruch w narraciji

Ruch, oprécz swojego zwiazku z narracja, przynosi ze soba czysta kinestetycz-
na przyjemno$¢. Obojetne czy do$wiadcza si¢ wlasnego ruchu, czy skupia si¢ na
mobilnoséci innego przedmiotu, to zawsze jest on tak samo hipnotyzujacy. Ten
rodzaj doznania najlepiej opisuje, stworzona przez Rogera Caillois [1997, 30] ka-
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tegoria ilinx. Odnosi si¢ ona do zabaw, ktére maja za zadanie oszotomié uczest-
nika. Sprawi¢, by na chwile zatopil sie w przyjemnosci znieksztalconego odbioru
rzeczywisto$ci — czystej przyjemnosci bycia w ruchu i poczucia rzeczywistosci
calym sobg. Mogloby sie wydawa¢, ze kategoria ta jest odpowiednia jedynie dla
opisu wrazen z réznego rodzaju karuzel lub dzieci¢cych zabaw, opierajgcych sie na
doprowadzeniu uczestnika do zawrotéw glowy, ktére skutecznie uniemozliwiaja
mu utrzymanie réwnowagi. Jednakze pomimo zwigzkéw tego pojecia z aktyw-
nosciami zwigzanymi z przestrzenia fizyczna, to wydaje sie, Ze mozna je odnies¢
réwniez do dzisiejszych gier wideo.

Za sprawa wspolczesnych osiggniec¢ technologicznych gry coraz bardziej wpty-
waja na nasze doswiadczenie ich rzeczywistosci w trakcie rozgrywki. Coraz bardziej
wyrafinowana i realistyczna grafika oraz pomystowe sposoby poruszania si¢ w §rodo-
wisku gry aktywnie wplywaja na percepcje przestrzeni w grze. Ciekawym przykla-
dem jest gra Mirror’s Edge [EA DICE 2008], w ktdrej gtéwna plaszczyzna poruszania
sie sg dachy wiezowcow. Faith, gléwna bohaterka gry, eksploruje przestrzen miasta,
postugujac sie ekstremalng zrecznoscia oraz zwinnoscia, w stopniu, ktéry jest poza
zasiegiem przecigtnego czlowieka. Podczas eksploracji przestrzeni gry gracz, wspo-
magany przez immersyjna perspektywe pierwszoosobowa, jest zmuszony porzuci¢
swoje przyzwyczajenia zwigzane z typowym poruszaniem si¢ po miescie i naciggna¢
podstawowe prawa fizyki oraz bariery wlasnej fizycznoséci. Wrazenie, ktore poprzez
zastosowanie takiej mechaniki probuja wywolaé tworcy, przypomina, przynajmniej
w teorii, pierwotne do$wiadczenie ilinx, ktérego nie ogranicza cielesna nieobecnoé¢
gracza w $§wiecie gry.

Takie strategie eksploracji, wykorzystywane sa obecnie w wielu produkcjach,
ktére kladg duzy nacisk na aspekt zreczno$ciowy gry (np. seria Assassin’s Creed). In-
spirowane sg one gloéwnie parkourem oraz freerunem, ktore zaczynaja cieszy¢ sie co-
raz wigkszg popularnoscig wéréd mlodych mieszkancoéw miast. Parkour, i zrodzony
z niego freerun, to ekstremalne formy aktywnosci fizycznej, ktére polegajg na niekon-
wencjonalnej eksploracji zabudowy miejskiej. Obydwie skupiajg si¢ przede wszystkim
na afirmacji poczucia wolnoéci, ktére wyraza si¢ w kreatywnym podejsciu do samej
koncepcji ruchu: przemieszczanie si¢ z miejsca na miejsce nie tylko powinno by¢
szybkie i efektywne, ale przede wszystkim widowiskowe. Osiagniecie takie efektu jest
mozliwe tylko wtedy, gdy dochodzi do aktywnej kontemplacji architektury pofaczo-
nej z reinterpretacja przestrzeni. Uruchomione w ten sposob mentalne mechanizmy
wyzwalajg w czlowieku calg game emocji. Nie chodzi tutaj jedynie o uwolniong adre-
naline, ale przede wszystkim o odstoniecie afektywnego obrazu miasta. Mozna zatem
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zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze traceur’ to uwspélczesniona wersja flaneura [Rawlin-
son i Guaralda 2012].

Kinestetyczna przyjemno$¢ ptynaca z mobilnoéci gracza, z dynamiki ruchéw i ich
widowiskowosci, sprawia, ze ten model eksploracji przestrzeni gry wideo wydaje si¢
wspolczesnie najbardziej dominujacy. Zdecydowana wigkszo$¢ wspotczesnych pro-
dukcji skupia uwage gracza na poszukiwaniu potrzebnych w danym momencie detali
i struktur, ktére umozliwig mu ptynng rozgrywke. Reszta obiektéw traktowana jest
jak scenografia. Wypelnia ona przestrzen, czesto tworzac niezwykle krajobrazy, ale
presja czasu i rozgrywki sprawia, ze zwykle brakuje czasu na wystudiowang kontem-
placje. Ruch przezywa sie dla samego poczucia kinestetycznej wolnosci i chociaz jest
on zwigzany bezpoérednio z rozwojem narracji, to jednak podczas gry mechanizm
ten staje sie niewidoczny. Wydaje si¢ jednak, ze istnieje spora grupa graczy, ktora
poszukuje rozgrywki pozwalajacej na powolne do$wiadczanie przestrzeni i pisanie
wlasnej narracji. W tym kontekscie zdecydowanie tatwiej zrozumie¢ fenomen popu-
larnosci gier eksploracyjnych, ktére daly sie pozna¢ szerszemu gronu odbiorcow za
sprawg komercyjnej wersji Dear Esther wydanej w 2012 roku przez niezalezne studio
The Chinese Room. Obok dynamicznego traucera, na drugim koncu przestrzennego
doswiadczenia odrodzila sie posta¢ flineura.

Miasto-poza-miastem, czyli flaneuryzm w wirtualnej przestrzeni pozamiejskiej

Posta¢ flaneura i pojecie flaneuryzmu pojawilo si¢ na juz poczatku wieku XIX, ale
zostalo szerzej zinterpretowane i opisane dopiero przez Waltera Benjamina (1892 —
1940). Mysliciela zainspirowaly paryskie pasaze, ktore byly naturalnym $rodowiskiem
dla spacerowicza, oraz twérczo$¢ Charlesa Baudelaire’a. Fldneura mozna krétko opi-
sa¢ jako ,figure modernistycznej podmiotowosci uksztalttowanej w wielkim miescie”
[Paetzold 1998, 122]. Jest on uzalezniony od wielkomiejskiego zycia. Kocha przebywa¢
w ttumie przechodnidw, ale ma raczej ambiwalentny stosunek wobec nich. Przezywa
miasto w kinestetycznym ruchu, niesiony pragnieniem nowych podniet wizualnych.
Paradoksalnie ruch sprawia, Ze jest obecny w przestrzeni, ale jednocze$nie alienuje go
z rzeczywistosci. Fldneur mimo pragnienia wchioniecia miasta i niemalze zespolenia
sie z nim, pozostaje obcy. Nigdy jednak nie moze nasycic¢ si¢ do konca, poniewaz czar
bogatych i strojnych wystaw sklepowych jest zbyt ulotny. Dlatego pragnac coraz to no-
wych podniet estetycznych, krazy po labiryncie ulic spodziewajac sie nowych niespo-
dzianek za kazdym z zakretow. Wedréwka ta ma aspekt emocjonalno-intelektualny

3 Traceur — osoba trenujgca parkour.
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- spacerujac niespiesznie zamys$la si¢ nad nowoczesnoscig, studiujac thum [Paetzold,
123-126].

Gry eksploracyjne sg takim wtasnie niespiesznym spacerem po wirtualnej prze-
strzeni. Gracz nie jest atakowany niepotrzebna mechanikg. Istnieje jedynie sam ruch
i spostrzegawczo$¢. W tego typu tytulach réwniez realizuje si¢ akt chodzenia jako akt
wypowiadania, o ktérym pisal de Certeau. Wypetnia sie on jednak w inny sposéb, niz
w grach nastawionych na akcje. Gry eksploracyjne sprzeciwiajg sie koncepcji interak-
cyjnego $wiata, w ktorym gracz jest bogiem. Tutaj jest on jedynie gosciem w przestrze-
ni, obserwatorem. Nie kolonizuje on $§wiata gry, podporzadkowujac go swojemu pano-
waniu i wlasnym zasadom. Jego gtéwnym zadaniem nie jest bycie zdobywrca, a raczej
odkrywca. Przestrzen przemawia do gracza w ruchu, a on nie musi jej ujarzmia¢, by
ja odczytac. Szczegdlnie poetycka i wyjatkowo dostowng realizacjg tej metafory jest
wlasnie Dear Esther.

Dla niektorych graczy i krytykéw Dear Esther jest przede wszystkim wirtualna
powiescia epistolarng. Wigkszos$¢ narracji opiera si¢ na fragmentach listéw pisanych
i odczytywanych przez blizej nieokreslonego Narratora do jego ukochanej Esther,
ktdra najprawdopodobniej zginela w wypadku samochodowym. Cata historia zaczy-
na si¢ w momencie, gdy gracz budzi si¢ na brzegu jednej z wysp w rejonie Hebrydéw
i pierwszymi stowami jakie styszy nie s3 stowa wyjasnienia, a wlasnie poczatek listu
do Esther. Porzucony w obcej przestrzeni, jest wlasciwie pozostawiony sobie. Gra nic
nie podpowiada i nie atakuje zbednymi informacjami. Towarzyszy mu jedynie glos
Narratora, z ktérym kontakt mozna nawigza¢ jedynie poprzez ruch w przestrzeni.
Nie polega on jednak na nieustannym pospiechu, a raczej spokojnym spacerze. Pre-
sja czasu nie istnieje. Gracz pozbawiony mapy, rozpoczyna powoli swoja wedrowke
z kazdym krokiem uczgc si¢ przestrzeni. Podobnie jak w miescie, gdzie:

(..) orientacje zdobywa si¢ nie za pomocg planu, adresu - jak pisze Beata Fry-
dryczak (1998, s. 105) - lecz przez spacer, doswiadczenie; tutaj kazde odkrycie
jest intensywne i kruche, moze by¢ powtoérzone lub odtworzone jedynie przez
pamiec pozostawionego w nas $ladu.

Spacer ten jest rodzajem filozoficznej przechadzki, celebrowania przestrzeni
i uwiktanej w niej wlasnej cielesnosci. Podczas takiej wedréwki zwraca sie uwage na
szczegOly w kontekscie calosci — $wiat zostaje wprawiony w ruch [Symotiuk 1997,
108]. Gracz jak flaneur rozpoczyna swoja kontemplacyjna wedréwke, z ta roznicy, ze

scenografia wielkomiejskiego Zycia zostala zastapiona przez samotna, bezludng wy-
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spe. Oprdcz towarzyszacych mu pojedynczych tajemniczych cieni, nie znajdziemy
tlumu przechodniéw, ale mieszanka leku, fascynacji i samotnosci pozostaje ta sama.

Wyspa jawi sie tutaj jako gigantyczny pasaz handlowy, w ktérym poukrywane in-
formacje - jak drogie towary - kusza swojg zagadkowa, metafizyczng opowiescig. Gracz
- flaneur, nigdy nie bedzie posiadaczem artefaktdw, zbiera jedynie echa informacji za-
pisane w dzwiekach, porozrzucanych dokumentach, zdjeciach, wzorach chemicznych
i cytatach z Biblii. W zwigzku z tym krajobraz wyspy jest tak naprawde przestrzenia
estetyczno-emocjonalna, a jej najpiekniejszym elementem jest potaczenie narracji z ru-
chem. Wraz z wedréwka gracza uruchamiane sg kolejne fragmenty listéw Narratora.
Odtwarzane s losowo, przez co za kazdym razem do$wiadczenie gry jest troche inne,
a przestrzen zaskakuje nowoscia. Co wigcej, nie wszystkie miejsca moga zosta¢ odnale-
zione podczas pierwszego przejécia gry. Dlatego z kazda kolejng gra powstaje inna opo-
wie$¢, ktéra skupia sie na innych aspektach historii i na réznych bohaterach.

Kazdy krok odstania kolejne fragmenty narracji. Poznajemy blizej Esther, Jackobso-
na, pasterza z XVIII w,, kartografa Donnelly’ego oraz Paula - kierowce, ktéry spowodo-
wal wypadek. Przede wszystkim jednak coraz bardziej zaglebiamy si¢ w emocjonalno$¢
Narratora. Do fragmentéw, ktére z poczatku sg logiczne i zrozumiale, w miare uplywu
drogi wkrada si¢ chaos. Fakty i fantazje mieszaja si¢ ze sobag, co sprawia, ze coraz trud-
niej odrézni¢, o kim mowa w kolejnych listach. I tak jak zmienia si¢ narracja, zmienia sie
réwniez sceneria. Przestrzen odbija nie tylko tragiczna histori¢ Narratora, ale i emocje,
ktore si¢ za nig kryja. Z kazdym kolejnym fragmentem listu, kazdym miejscem i kaz-
dym kolejnym krokiem emocje ukryte w przestrzeni gry, staja si¢ rOwnoczes$nie emocja-
mi gracza. Gracz wtapia si¢ w przestrzen, przezywajac ja w sobie.

Wieloznacznos¢ ta implikuje szereg mozliwosci interpretacyjnych nie tylko dla
samej historii, ale nawet dla postaci gracza. Nie wiadomo, czy mozna go utozsami¢
z postacig Narratora, ktory poprzez pisanie listow probuje pogodzi¢ sie ze stratg part-
nerki. Czy tez moze cata wyspa jest tak naprawde projekcja $wiadomosci pograzonej
w $piaczce Esther, przy 16zku ktdrej ukochany czyta napisane do niej listy. W tym
wypadku gracz zostaje zaproszony do eksploracji prywatnej emocjonalnej przestrze-
ni, by w niej sprobowac rozszyfrowaé, co tak na prawde stalo sie tragicznej nocy. Staje
sie on w takim momencie kim$ w rodzaju wyjatkowego goscia. Odarty z jakiejkolwiek
wizualnej reprezentacji, nie moze skry¢ sie za postacig wirtualnego bohatera. Musi
pozostac soba i odby¢ mozolng wedréwke, ktorej final za kazdym razem odgrywa sie
na szczycie masztu radiowego. Nie ma innego sposobu na opuszczenie wyspy: jesli
sprobuje pograzy¢ sie w morskie fale, glos Narratora przywola go z powrotem z ciem-
nosci. W tym kontekscie bardzo interesujacym zjawiskiem sa duchy, ktére pojawiaja
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sie na mgnienie oka w réznych czesciach wyspy. Stojace na klifach, czekajace w chacie,
czy odbijajace sie w plomieniu $wiecy, sg jak pozostawione, odci$nigte w przestrzeni
$lady innych podréznych, ktorzy zdazyli juz przeby¢ te sama droge. Dzieki swojej we-
drowece stali si¢ fragmentem pamieci tego miejsca.

Ta niejasna rola gracza wydaje sie by¢ szczegdlnie charakterystyczna dla gier
eksploracyjnych. Kontrolowana przez niego posta¢ zdaje sie by¢ jakby poza glow-
nym watkiem fabularnym. Mozna ja oczywiscie interpretowa¢ jako bezposredniego
uczestnika wydarzen, ale zawsze mechanizm eksploracji przestrzeni sprawia, ze ma
on przede wszystkim status tymczasowego goscia. To paradoksalny stan, w ktérym
z jednej strony jest si¢ nieznajomym, a moze nawet obcym, a z drugiej — czescig za-
gadki. Podobny zabieg spotykamy takze w grze Gone Home, w ktdrej domyslnie wcie-
lamy sie w posta¢ Kaitlin Greenbriar, ktdra po zagranicznych wojazach przyjezdza do
domu rodzicéw, by znalez¢ to miejsce catkowicie opuszczonym. Dopiero po doktad-
nym przeszukaniu pustego domostwa, gracz jest w stanie zlozy¢ fragmenty opowie-
$ci w calos¢. Odkrywamy sekretny romans matki oraz prawde o dziecinstwie ojca.
Dominujaca narracjg jest jednak opowie$¢ mlodszej siostry, ktéra w swoim pamiet-
niku zwierza si¢ z uczucia jakim darzy szkolng przyjaciotke i tltumaczy sie, dlaczego
postanowila opusci¢ dom rodzinny i zacza¢ nowe zycie. Nasze bycie w $wiecie - pod
postacia Kaitlin — nie zmienia jednak tego, ze wobec przestrzeni gry jestesmy ciagle
przybyszem z zewnatrz, ktéry musi si¢ jej dopiero nauczy¢, wrecz odkry¢ ja na nowo.
Zbieramy kawalki ukladanki, nie zdajac sobie sprawy, ze sami jeste$émy brakujacym
kawalkiem faczacym pozostale w calos¢. W réwnym stopniu nalezymy do przestrzeni
gry, co przychodzimy z zewnatrz.

W grach eksploracyjnych realizuja sie rowniez zalozenia tak zwanej po-wol-
nej przestrzeni, w ktorej pragnie si¢ powrdci¢ do ,smakowania czasoprzestrzennej
struktury $wiata jako podstawy ludzkiego doswiadczenia” [Rewers 2008, 88]. Pod-
czas planowania zagospodarowania terenu projektant bierze przede wszystkim uwage
faczno$¢ z natura, ktorej cztowiek jest integralng czeécia. Nie przeciwstawia sie jej,
nie probuje okietznaé, a raczej probuje harmonijnie z nig wspdlistnie¢. W slow spa-
ce panuje atmosfera wzniostej nostalgii, ktéra spowalnia tempo zycia mieszkancow
wielkich miast. Przestrzen zostaje uwolniona od feerii pstrokatych reklam i nadmiaru

wizualnych informacji. Jak pisze Rewers [tamze, 98]:
Mniej korkéw, mniej hatasu, mniej ttumu, mniej wulgarno$ci, mniej spekta-

kli, wiecej ciszy, dystansu, spokoju to droga, po ktérej minimalici zmierzaja
do wzniostych, po-wolnych miast.
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Doskonatym przykladem realizacji tego typu przestrzeni w grach wideo jest bez
watpienia produkcja Eda Key’a i Davida Kanaga — Proteus. Do$§wiadczenie niespiesz-
nej rozgrywki zamyka sie tutaj w medytacyjnym spacerze po wyspie, znajdujacej sie
w mitycznym czasie cyklicznosci por roku. Estetyka pixel art w polaczeniu z onirycz-
ng muzykgy elektroniczng tworza srodowisko gry, ktére chociaz estetycznie odlegte od
realistycznych tréjwymiarowych przestrzeni gier gléwnego nurtu, nie daje poczucia
obcosci. Uproszczone przedstawienia drzew, skal, matych stworzonek czy spadajg-
cych gwiazd, sprowadzajace si¢ do ferii pikselowych plam, paradoksalnie zblizajg
gracza do uczucia obcowania z prawdziwg natura. Jest to mozliwe, poniewaz Proteus
nie prébuje kopiowaé rzeczywistosci w sposob realistyczny. W przestrzeni gry zostaty
uwiecznione same prototypy tych obiektéw, co w polaczeniu z mozliwoscig w zasa-
dzie nieskrepowanej eksploracji staje sie wlasnie wirtualnym odbiciem slow space.

Proteusa nie mozna ukonczy¢ na skréty. Nie znajdziemy tam tajnych przejs¢,
czy sekretnych strategii grania, ktére doprowadza nas w ciaggu kilku minut do fina-
tu rozgrywki. W duzej mierze wlasnie na tym polega po-wolnos¢ kontaktu z jego
przestrzenia. Kazdy spacer jest do§wiadczeniem nowym i unikalnym. Cale srodo-
wisko jest generowana proceduralnie: przy kazdej nowej rozgrywce, srodowisko
wyspy ksztaltowanie jest inaczej. Dlatego tez zapis rozgrywki innej osoby nie odda
doznania indywidualnego kontaktu z gra. Wlasnie ta indywidualno$¢ rozgrywki,
w polaczeniu z brakiem widocznego interfejsu oraz ograniczeniem przeptywu nad-
miaru informacji, daje poczucie bezpieczenstwa, ktére pomaga nam w pelni przezy¢
przestrzen Proteusa.

Wirtualne eksploracyjne srodowisko gry zostaje oczyszczone z nadmiaru mecha-
nik: akrobatyczny bieg zostal spowolniony do kontemplacyjnego spaceru; nie znajdzie
sie tam blyszczacych artefaktéw oraz nie zdobedzie specjalnych osiggnieé. Gracz zo-
stal pozostawiany sam na sam z przestrzenia, w ktdrej kolekcjonuje si¢ jedynie od-
ci$niete w pamieci kruche znaczenia. I tak jak wedréwki fldneura to ,,gest kulturo-
wy przeciwstawiajacy sie funkcjonalizmowi i racjonalno$ci” [Paetzold, 128], tak gry
eksploracyjne przeciwstawiajg si¢ wizualnej przemocy nagromadzonych informacji
i oczywistych znaczen.

Podsumowanie

Miejskie strategie przezywania przestrzeni z fatwoécig manifestuja si¢ w srodowi-
sku gier wideo - szczegélnie tym tréjwymiarowym. Ma to zwiazek nie tylko z sama
reprezentacja wizualng miasta, ale réwniez podobnym do$wiadczeniem przestrze-
ni. Wydawac by sie moglo, ze w grach nastawionych na akcje nie ma miejsca na tak
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subtelne zjawiska jak flineuryzm. Rozgrywka powinna by¢ dynamiczna i zorien-
towana na jeden cel jakim jest wygrana. Tymczasem, coraz bardziej otwarte $wia-
ty w grach, pozwalajg graczowi realizowaé catkowicie odmienne strategie grania.
Gracz w kazdej niemal chwili moze sprzeciwi¢ si¢ pierwotnym zatozeniom twoércoéw
gry i porzuci¢ predefiniowany przebieg rozgrywki i tym samym podja¢ prébe samo-
realizacji wlasnej wolnosci. Samodzielnie wyznaczajgc ramy eksploracji, staje przed
wyzwaniem nie tylko reinterpretacji istniejacych juz w przestrzeni gry senséw, ale
réwniez poszukiwaniem i kreowaniem nowych, catkowicie wlasnych tresci. Two-
rzac nowe sposoby przemierzania wirtualnej przestrzeni, czesto decyduje si¢ nie
realizowa¢ powierzonych mu misji i zadan. Skupia si¢ wtedy na prostych z pozoru
czynnosciach, ktore wykorzystuja ukryty w grze potencjat znaczeniotworczy. Gra-
jac w Skyrim [Bethesda Game Studios 2011] nie musi podazac $ciezka rozwoju epic-
kiego bohatera. Moze spedzi¢ wiele godzin na wypetnianiu i doskonaleniu zawodu
kowala lub zosta¢ wysoko wykwalifikowanym kupcem. Grajac w serie Grand Theft
Auto, nie musi on podazac za celami, jakie wyznacza mu skoncentrowana na prze-
stepczym $wiecie fabula, ale moze po prostu zanurzy¢ si¢ w miejskie zycie. Sprze-
ciwiajac sie realizacji zaplanowanej przez tworcow historii, gracz bardzo dostownie
moze wcieli¢ si¢ w postac flaneura. Realizujgc tg strategie do§wiadczania przestrzeni
moze nie tylko pozwoli¢ ponies¢ sie ttumowi albo, jak pokazuje nam przyktad serii
Assassin’s Creed, samej przyjemnosci ruchu i zmienic si¢ w traceura. Wszystkie tego
typu zachowania sg mozliwe szczegdlnie w grach z otwartym $wiatem. Konstruk-
cja przestrzeni gier takich jak wspomniany przeze mnie Skyrim, czy seria GTA za-
prasza uzytkownikéw, by dowolnie wybierali swojg droge prowadzaca do odkrycia
ich tajemnic. Pomimo obecnosci w srodowisku gry, afordancje te nie zawsze sg dla
takiej przestrzeni gry pierwotnie zaplanowane przez tworcéow. Dopiero swiadoma
decyzja gracza pozwala im sie zrealizowaé. Wydaje sig, ze wlaénie tutaj tkwi gtéwna
rdznica pomiedzy grami zorientowanymi na akcje a tymi eksploracyjnymi. Gracz
sam decyduje, jaka pozycje w grze przyjmuje. Wydaje sie, ze w przypadku gier eks-
ploracyjnych zjawisko flaneuryzmu jest domy$lnie wpisane w ustawienia przestrze-
ni. Jest cechg charakterystyczng, ktdra wyrdznia te produkcje na tle innych. Gracz
zostaje wrzucony w przestrzen, ktéra w pierwszej kolejnosci zacheca go wlasnie do
tego typu zachowan. Oczywiscie to ciagle od gracza zalezy, czy podejmie te gre ze
$wiatem, czy tez zdecyduje si¢ ja zarzucié. Jego status pozostaje jednak zasadniczo
bez zmian. Bardziej niz zdobywca bedzie przede wszystkim go$ciem, ktéry podczas
spaceru nie kolekcjonuje kolejnych osiagniec a raczej znaczenia.
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Summary

City beyond the city: the notion of contemporary flaneurism in video games

This article is a comparative analysis between the exploration video game genre and
the theories of contemporary city space. It focuses predominantly on confronting
spatial experience of the city space with video game space. This comparison uses the
concept of flineur and slow space to show how these two phenomena are manife-
sted in virtual environments. In the exploration video games, such as Dear Esther and
Proteus, the author sees an interesting alternative to overcomplicated gameplay and

games overloaded with unnecessary visual information.

Keywords: exploration video game, city space, flaneur, slow space, video game space,

motion in video games
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