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Transkxrypt podcastu

JACEK WANDZEL: Czesé, stuchacie ,,Spacja sie skacze - inne spojrzenie na
gry wideo”. Podcast o wszystkim, o co boicie sie zapyta¢ w temacie gier wideo,
albo nawet nie wiecie, ze sa pytania do zadania.Ja nazywam si¢ Jacek Wandzel
bede hostem prowadzacym tego podcastu i razem ze mna udacie sie¢ w podroz
po zagadnieniach miejsca gier w historii, takze o tym, skad gry sie w ogole
wziety. Moim gosciem i przewodnikiem po tym wszystkim bedzie Tomasz

Majkowski. Cze$¢, Tomku.
TOMASZ Z. MAJKOWSKI: Czes¢.
Przedstaw sie.

Nazywam sie Tomasz Majkowski, jestem kierownikiem Osrodka Badan
Groznawczych na Wydziale Polonistyki UJ. Groznawstwo to dyscyplina akademicka,

ktdra zajmuje sie badaniem gier osobliwie cyfrowych, ale nie tylko.

Mysle, ze jeszcze na koniec sobie zostawimy chwile na przedstawienie
wszystkim, czym sie w tej chwili zajmujesz, co teraz robisz, czego poszukujesz,
co teraz masz na $wieczniku. Teraz juz przejdzmy do tematu naszej rozmowy,
czyli tych grach wideo, grach cyfrowych w roznych miejscach. No wtasnie, gry
wideo, czy gry cyfrowe? Zauwazytem na przestrzeni lat, interesujac sie grami,
Ze to okreslenie jest szalenie problematyczne i tak napotykam opozycje troche
do tego, zeby moéwic ,,gry”. Pojawiaty sie rozne alternatywne terminy, moze na
temat terminéw za chwile, ale co zrobi¢ z tymi grami? Jest jakie$ lepsze
okreslenie? Mozemy jako$ pogodzi¢ sie z tym, ze mowimy o grach, czy

powinnismy juz odchodzi¢ od tego terminu? Gdzie jest problem w ogole?
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Problem oczywiscie jest w tym, ze kiedy moéwimy o grach, to wywotujemy takg
konkretna forme kulturowa, ktéra najczesciej jest identyfikowana jako rywalizacja w
obrebie przyjetych zasad. W takim sensie gra jest gra cyfrowa, nawet jezeli jest
jednoosobowa, to rywalizujesz z oprogramowaniem. Do tego za momencik, ale w
takich klasyczny w grach, wiadomo, ma sie partnera albo partnerdéw, trzeba kogos
pokonac, jako$ go przezwyciezy¢ w szachach, w chinczyku, w grach sportowych. To
jest oczywiscie bardzo wyraznie widoczne, gry hazardowe istniejg po to, zeby
zwyciezac, wtasciwie istnieja po to, zeby przegrywac. W zwigzku z tym, méwienie o
grach bardzo szybko i czesto powoduje pojawienie sie myslenia w kategoriach
zwyciestwa, porazki, skutecznosci, strategii, pewnego cynizmu, ktéry musimy
wiaczy¢, zeby skutecznie graé, umiejetnosci sttumienia w sobie na przyktad zalu
wobec naszych przeciwnikow, bo jezeli ich zatujemy, to oczywiscie nie mozemy
skutecznie im przeciwdziataé, i tak dalej, i tak dalej. Natomiast w wypadku
cyfrowych artefaktéw rozrywkowych, czy tez, jak to méwi finsko-hongkonski badacz
Olli Leino, grywalnych artefaktow cyfrowych, sytuacja przedstawia sie nieco inaczej,
poniewaz jestesmy juz bardzo daleko od czaséw, kiedy gry polegaty na rywalizacji i
gry polegaty na tym, ze produkuje sie najlepsze wyniki, ktére sg zapamietywane na
tablicy rekordow danego automatu, albo sg po prostu wieloosobowe. Oczywiscie
takie gry caty czas sa i gdy sie przyjrzy wspétczesnemu pejzazowi gier cyfrowych, to
na przyktad bardzo wiele gier mobilnych zawiera taka hybrydowa praktyke, w ktoérej
rywalizujemy z innymi, nie wchodzac z nimi na przyktad w bezposredni kontakt. Z
drugiej strony, mamy takie rzeczy jak ,Battle Royale”, ktére sa $cisle oparte o
rywalizacje, z trzeciej natomiast, wielkie jednoosobowe produkcje, w ktdrych z nikim
nie rywalizujemy. Nawet ze soba samym, poniewaz wiele z tych gier jest po prostu
tatwa i nie stanowi szczegdlnego wyzwania, innego niz poziom inwestycji czasu. W
zwigzku z tym, chociaz oczywiscie gry cyfrowe wywodzg sie gdzie$ tam u samego
swojego zarania z tamtego $wiata gier, to podobnie jak narracyjne gry fabularne ich

»growosc” potrafi by¢ czyms mylacym.
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W takim razie mamy szukaé innych terminow, zeby oszczedzi¢ sobie tych
mylacych aspektow konfliktow, wynikajacych z tego nazewnictwa? Takim
jednym, ktory styszatem i mi sie prywatnie nie podoba, bo brzmi niesamowicie

sztucznie i nienaturalnie jest ,,invid”. Ma w ogoéle sens takie poszukiwanie?

Mysle, ze na to jest juz za pdzno, to znaczy doskonale wiemy, o czym mowimy,
gdy mowimy o grach komputerowych, czy grach cyfrowych, wideo czy mobilnych.
Wiemy, co to jest, znamy ten desygnat i nie sadze, zeby pierwotne znaczenie stowa

”

»8ra” na poziomie takiej codziennej komunikacji, w jakikolwiek sposéb nam
przeszkadzato. Mamy dziesiatki wyrazéw, ktore na przestrzeni wiekéw zmieniaty
znaczenie, przechodzity od bycia nieobrazliwymi do bycia obrazliwymi i odwrotnie.
Zmieniaty sie, poniewaz znikaty stare desygnaty. Nikt nie oczekuje od bielizny, ze
bedzie biata, wiec prawdopodobnie nie musimy tez oczekiwac od gry komputerowej,

zeby byta gra w takim sensie, w jakim gra sg szachy.

Ale mimo wszystko pojawiaty sie takie rozwazania, szczegdlnie w ciggu
ostatnich powiedzmy pietnastu, moze dziesieciu lat, kiedy otwierat sie jakos ten
nurt gier niezaleznych i zaczety sie pojawia¢ w grach wideo cyfrowych takie
formy nieprzystajace do tego, co normalnie kojarzymy, jeszcze nawet z tymi
dos$¢ odlegtymi od pierwotnych zatozen grami, czyli pojawiaty sie na przyktad
tak zwane ,,nie-gry”, czy ,,symulatory chodzenia”, i tam z kolei pojawita sie
jakas taka potrzeba, zeby odej$é¢ od tego, co naturalnie kojarzymy. Czy my juz
odeszlismy od takiego bardzo hermetycznego, bardzo takiego surowego
traktowania gier wideo i mozemy wtaczy¢ te wszystkie ,,nie-growe” motywy w
nurt, czy dalej jest jakas taka potrzeba rozgraniczenia tej takiej klasycznej
jakiejs formie gry wywodzacej sie choéby od czasdow ,,Mario” czy ,,Ponga” od

tych bardziej kontemplacyjnych, mniej systemowych rozwiazan?

Nie sadze, zeby w tamtym gescie producentéw gier niezaleznych chodzito o

terminologiczng precyzje, tylko raczej o bunt przeciwko pewnemu konkretnemu
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modelowi robienia gier, to znaczy tych, ktére sa oparte o przezwyciezanie:
przezwyciezanie przeszkdd, przezwyciezanie przeciwnikdw, przezwyciezanie
trudnosci, przezwyciezanie samego siebie. Caty ten nurt kwestionowat je na
najrozmaitsze sposoby, w niektérych wypadkach na przyktad doprowadzajgc poziom
trudnosci, czy ten caty rywalizacyjno- przezwyciezajacy aspekt do absurdu, jak na
przyktad w ,Flappy Bird” , a z drugiej strony catkowicie je usuwajac jak w
symulatorach chodzenia, w ktérych nie ma zadnych przeszkdéd. Idzie tylko o
kontemplacje, czy jak w ,,Proteusie”, czy o rekonstruowanie pewnych historii jak w
»,Dear Esther” - to sg te dwa prototypowe symulatory chodzenia, takie ktore jako
pierwsze zyskaty masowa popularnosé i zostaty zauwazone, ale wydaje mi sie, ze
ktopotem jest raczej to, ze czasami miewamy tendencje do tego, zeby traktowac gry
cyfrowe jako zjawisko homogeniczne, bo to co$ jest gra cyfrowa, to znaczy, ze
wyglada jak ,Mario”, albo co$ jest z gra cyfrowa, wiec wyglada jak ,,Cywilizacja”,
albo wyglada jak ,,Assassin’s Creed”, teraz zaleznie od tego, co jest nam najblizsze i
oczywiscie uzywanie tego pojecia, gdy moéwimy na poziomie szczegdtowym, jest
mniej wiecej tak operacyjne jak méwienie na przyktad o literaturze. Wszyscy mnigj
wiecej wiemy, czym jest literatura, mowie ,mniej wiecej”, poniewaz, kiedy trafiamy
na przypadki graniczne, zaczynamy sie zastanawiac, czy to jest jeszcze literatura,
czy to juz nie jest literatura, prawda? Czy na przyktad , biografie” to jest literatura,
czy to nie jest literatura, albo ,autobiografie”, albo jeszcze lepiej ,,Dzienniki”
Gombrowicza, czy to jest rzecz literacka? No pewnie bardziej literacka, niz na
przyktad instrukcja montazu tézka z IKEI, dobra, z IKEI akurat nie ma duzo tekstu,
ale wyobrazmy sobie taka, ktéra ma duzo tekstu, czy instrukcja obstugi kuchenki
elektrycznej, ktéra jest pewnie mniej literacka, chociaz rownie dobrze mozemy sobie
wyobrazié, jak kto$ z tego robi literature. Z grami cyfrowymi jest oczywiscie tak
samo, to jest forma kulturowa, ktéra jest szalenczo wewnetrznie zréznicowana, w
ktérej istnieje nie tylko wiele gatunkow tego samego, ale po prostu wiele bardzo
rozmaitych rodzajow i odmian. W zwiazku z tym, wyrdznianie sie w jej obrebie ,,nie-
gier” i ich autoréw, byto takim samym gestem odrdzniajacym, jakim byto na przyktad

proponowanie innych modeli poetyckich kiedys, czy proponowanie literatury
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eksperymentalnej i oczywiscie nadal pojawia sie pytanie o granice. Zatézmy, ze
symulatory chodzenia to jeszcze sa jakie$ tam graniczne przypadki gier, ale czy w
takim razie ,,wirtualna wycieczka po muzeum” tez jest gra? Skoro oparta jest o te
sama zasade i réwniez pozwala nam kontemplacyjnie przechadza¢ sie korytarzem
Luwru i ogladac sobie dzieta sztuki. Pewnie jest mniej gra, ale jest bardziej gra niz

Microsoft Word.

Moze da sie ,,zgrywalizowaé”...

Microsoft Word? Z catg pewnoscia. Byta taka gierka, kiedy Microsoft
wprowadzit wstazke, byta tez niewielka gierka, ktéra nazywata sie ,,Ribbon Hero”,
ktdra uczyta funkcji i w ogole postugiwania sie wstazka, za pomoca przyznawania
punktdéw i wydawania zadan, a wiec czegos, co jest bardzo tradycyjnym elementem

gier cyfrowych.

Przechodzac do szczegétow, a propos tego szerokiego spektrum gier
wideo, bo tak zaczeliSmy troche od ogolnego rozwazania nad catym medium,
tymczasem napotykamy problemy juz kiedy probujemy rozmawiaé bardziej
precyzyjnie, wewnatrz tych takich nawet klasycznie rozumianych gier wideo, bo
uderzyto mnie ostatnio, troche datujemy ten podcast ta anegdota, ale przy
okazji ostatniego wideo, dotyczacego ,,Cyberpunka 2077”, kiedy pojawity sie
takie gtosy, ze przez to, ze ,,CD Projekt Red” odchodzi od takich typowych
cyferek, czy klas postaci i chce, zeby gtdownych bohateréow: postaci gracza rozne,
odrdozniaty przede wszystkim wybrane umiejetnosci, czy tto fabularne, ktore oni
sobie wybiora, jakas swoja przesztosé. I pojawity sie takie gtosy, ze to juz nie
jest RPG, bo nie ma tych surowych klas postaci, tych surowych cyferek, mimo ze
jakby powiedzmy to odgrywanie postaci jakby zostato juz bardziej uproszczone i
skupione bardziej na tym, co sam gracz bezposrednio robi z odejsciem od cyfry.
I wtasnie, czy jest jakas szansa na usystematyzowanie tych wszystkich réznych

podgatunkow gier wideo, szczegdlnie kiedy mamy takie wtasnie sytuacje, jak na
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przyktad RPG, gdzie dla tysiaca ludzi, dla tysigca tez w zasadzie krajow, czy
regiondw to bedzie znaczyto co$ konkretnie innego, ze wzgledu na szereg
doswiadczen i powoli nam sie robi troche taka sytuacja, jak z komediodramatem
w telewizji, gdzie ukuto takie okreslenia jak ,dramedy”, gdzie drame z
elementami komediowy i ostatecznie okazuje, ze tak naprawde wszystko jest ta
dramedia na jakimé poziomie, pomijajac tam bardzo jakie$ traumatyczne
dramaty. Czy sa nam te gatunki jeszcze potrzebne, czy te wszystkie granice
miedzy nimi sie zacieraja tak mocno, ze w zasadzie méwimy juz o jakims takim
bardzo archaicznym pojmowaniu tego, co wynieslismy z lat 90., czy poczatku

tego tysiaclecia?

Z gatunkami jest tak, ze po pierwsze gatunki mozna traktowac, w ogole system
gatunkdw, jako instytucje deskryptywna, albo jako instytucje normatywng, a zatem
mozemy albo obserwowac to, co jest i na podstawie naszych obserwacji stara¢ sie
zobaczy¢, czym sie gatunki od siebie réznia, albo ustali¢ pewien system norm,
ktérych trzeba przestrzegaé, zeby co$ przynalezato do jakiego$ gatunku. Tak jak
powies$¢ jest gatunkiem o charakterze wyraznie, przepraszam, ze znowu sie do
literatury odwotuje, mieliSmy o grach gadac, ale literaturoznawstwo to jest taka
dyscyplina, ktéra ma 2000 lat tradycji w przeciwienstwie do groznawstwa, ktére ma
trzydziesci kilka lat tradycji, w zwigzku z tym mozna tam znalez¢ odpowiedzi na
pytania, ktére sie przed nami jawig. W tym wypadku, powies¢ jest gatunkiem, ktory
wynika z tego, ze zaczeto co$ takiego pisaé, kiedy to zaczeto pisac, to byto po prostu
»-to nowe” — nowela, i obserwujac, jak to nowe sie plecie, zaczeto sie zastanawiac
nad tym, jak sie wewnetrznie dzieli, podczas gdy sg takie gatunki jak na przyktad
»sonet”, ktéry oczywiscie wytania sie tam z jakiejs poetyckiej tradycji, ale od
pewnego momentu jest gatunkiem czysto normatywnym. Musze w konkretny
sposob dzieli¢ tekst i poswieci¢ go konkretnej tematyce i wtedy uzyskam sonet,
prawda? Wiec w pewnym sensie obydwie te rzeczy funkcjonujg caty czas w
praktykach odbioru i wytwarzania gier, poniewaz po pierwsze ludzie obserwuja to, w

jaki sposdb gry sa robione i co sobg reprezentuja, i potrafig odnies¢ jedne do
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drugich. Zwré¢my na przyktad uwage, ze mamy takie gatunki, ktére wytaniaja sie,
poniewaz powstajg rzeczy, ktére sie sobg nawzajem inspiruja i sa w zwigzku z tym
podobne, np.: battle royale to jest taki gatunek, ktéory w pewnym momencie sie
wytania, probowano wczesniej jakichs tam réznych nazw, na przyktad hero shooter,
czy takie, ktére sg po prostu na poczatku identyfikowane jako podobne do jakiejs
gry. Zanim mielismy pojecie RTS, mielismy gry podobne do ,,Dune II” i niekiedy, jak
na przyktad w wypadku gatunku ,,Roguelike”, pdzniej ,,Roguelight” z tego takiego
nazywania przez podobienstwo nigdy sie nie rezygnuje. Normatywna strona
oczywiscie tez funkcjonuje, poniewaz ludzie, ktérzy robig gry, robiag w taki sposéb,
zeby one byty do innych gier podobne i dzieki temu istniata jakas minimalna
mozliwos$¢ grania w gre, poniewaz umiem juz gra¢ w jakas inna gre, a nie, ze kazdej z
nich musze sie po prostu od zera uczy¢, i to jest pierwsza sprawa. Druga jest
natomiast taka, ze mowienie o grach i gatunkach jest niestety beznadziejnie
uwiktane w marketing. Od pewnego momentu podstawowym dostarczycielem
koncepcji gatunkowych sa korporacyjne dziaty marketingu, ktére starajg sie
pokazywaé, ze produkt jest wazny, przetomowy i robi co$ waznego w gatunku.
Wczesniej tym zrodtem byta prasa growa, w latach 90. i 80. i jej dziennikarze, ktorzy
na przyktad bardzo czesto postugiwali sie jakimié indywidualnymi dowcipami, zeby
nazwac jakis$ gatunek, a pézniej na prawie zwyczajowym podobne gry sie za pomoca
takiej nazwy okreslato. Tak byto na przyktad z grami TPP, pamietamy bardzo dtugo
takie rzeczy, ktore byty podobne do , Tomb Raidera”, wiem ze ta gra nazywa sie
»[Tu:m Raider]”, ale wszyscy tez wiem, ze po polsku nazywa sie ,,Tomb Raider” i tak
bede na nig mowit. Wiec gry podobne do ,, Tomb Raidera”, to sg gry TPP. No sa, tak,
oczywiscie i inne gry tez sa TPP, jest mndstwo gier. ,,Mario” tez jest gra TPP.
Przygladam sie tez postaci, ktora jest na zewnatrz mnie, nie patrze z jej oczu, ale
jednoczesnie ten jeden szczegdt wystarczat bardzo dtugo, zeby tego rodzaju gry
nazywac, ale potem weszty dziaty marketingu i przemianowaty to na action-
adventure i teraz czesto te gry w ten sposdb sie wtasnie nazywa. No i wreszcie
ostatnie pytanie, po co gatunki sa? Oczywiscie sa po to, zeby byto wiadomo co jest

do czego podobne i zebym, kupujac gre na Steamie wiedziat, czego sie spodziewac i
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do czego ona moze by¢ mniej wiecej podobna, wiec oczywiscie, ze system
gatunkowy nie zaginie. Natomiast nie mozna oczekiwa¢ od niego takiej
taksonomicznej, linneuszowskiej precyzji, ze oto gra, ktéora ma dwa stupki w
kwiatostanie, nazywa sie w konkretny sposéb, a jak ma trzy stupki w kwiatostanie, to
sie nazywa w inny sposob, poniewaz nie mamy tak naprawde wspdlnej ptaszczyzny i
mamy gry, ktére nazywa sie od tego, co sie w nich robi, to sg te stare gatunki, w
ktérych robito sie tylko jedna rzecz. Shooter to jest ta gra, w ktorej sie strzela, po
polsku ,strzelanka”. Mamy tez gry, caty gatunek gier, ktéry nazywa sie od miejsca, w
ktérym w nie grano, to sg gry arcade, ktére sie nazywaja tak dlatego, bo te automaty
staty w miejscu, ktére nazywa sie ,Arcade”, czyli jak pamietamy z Waltera
Benjamina — ,,Pasaz”. Mamy takie, ktdore nazywaja sie, poniewaz sg adaptacjg czegos
innego, to gry RPG, czyli odpowiedz na to, jak potaczy¢ dwie najfajniejsze rzeczy na
Swiecie, komputer i ,,Dungeon and Dragons”, ktére nazywaja sie RPG nie dlatego, ze
odgrywa sie w nich role, tylko dlatego, ze sg adaptacjg zasad, systemdéw RPG,
przynajmniej pierwotnie tak byto. I te, ktére identyfikujemy ze wzgledu na to, ze
uzywamy konkretnej perspektywy, po prostu jest zbyt duzo réznych kryteriow, i w
porzadku, wazne jest to, co dziata, zebysmy byli w stanie zrobi¢ wtasnie taka
klasyczng linneuszowska klasyfikacje, ktéra w sposdb ostateczny rozwigzataby

problem gatunkowosci gier.

Przez chwile pomyslatem, Zze mamy przeciez taki w miare precyzyjnie
jeszcze odliczony gatunek survival horror, ktory sie jakos tak specjalnie nie
zmienia, a potem przypomniatem sobie, ze mamy jeszcze gry survival i potem te
gry survivalowe tez czerpia z survival horroru i vice versa, i juz robi sie
kompletny bajzel. Tak patrzac jeszcze w skali catego medium byé moze,
chciatem si¢ zastanowié¢, bo mamy oczywiscie gry, ,,nie-gry” i tak dalej, ale na
przyktad wchodzimy juz w takie zjawiska, jak na przyktad e-sport, ktory na
pewnym etapie... Jest pewne parcie, tez rowniez z powodéw marketingowych
na pewno, zeby identyfikowaé¢ wszystkie sieciowe shootery i podobne tytuty,

ktore majg sie odbywac na wielkich arenach, jako co$ oddzielnego, juz nie gry
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wideo, tylko sport. Jestesmy w stanie to wszystko oddzieli¢, czy to jest tylko

marketingowo-producencka papka, przez ktora musimy si¢ przebijaé?

Jestesmy w stanie oddzieli¢, bo e-sport nie jest artefaktem, tylko praktyka. Ta
sama gra moze by¢ uzywana... Gra w rozumieniu ,,oprogramowanie rozrywkowe”
moze by¢ uzywane w celach czysto ludycznych - do zabawy, albo w celach e-
sportowych. Oczywiscie sg gry, ktére lepiej sie do e-sportu nadajg i te, ktére sie
nadaja gorzej, ale e-sport to jest cos, co sie z grami robi, podobnie jak z kazdg inng
czynnosciag tego rodzaju. Czym innym jest granie w pitke z kolegami na podworku,
czym innym jest granie w meczu ligowym. Wiemy, ze jedno jest sportem, a drugie
jest zabawa i z grami jest tak samo. Natomiast sportowos$¢ gier jest zwigzana z tym,
ze kultura XIX i zwtaszcza XX wieku wyraziscie hierarchizuje zabawe i najwyzszy
walor przypisuje tej zabawie, ktora jest jednoczesnie widowiskiem, a co za tym idzie,
posrod aktywnosci o charakterze ludycznym, sport, to znaczy aktywnos¢ atletyczna,
z ktérej mozna uczyni¢ widowisko, bo kto$ wygrywa, kto$ przegrywa, kto$ sie
przewraca, kto$ stoi, kto$ kogo$ kopnie, dramat sie dzieje, jest kulturowo
waloryzowana jako co$ wazniejszego, a wiec w zwigzku z tym na przyktad godnego
ptacenia za to wiekszych pieniedzy, niz jako cos... Niz na przyktad picie piwa z
kolegami w knajpie. Pomiedzy tym wszystkim znajduja sie jeszcze jakie$ tam stany
posrednie i nalezy tez pamieta¢ o tym, Ze sport, podobnie jak e-sport, ten
profesjonalny ma tez bardzo wyrazne miejsce w strukturze spoteczenstwa
kapitalistycznego, to znaczy jest takg drogg troche w bok, takg mozliwoscig ucieczki
od biedy i ciezkiej pracy poprzez wybitne uzdolnienie. Oczywiscie nie tylko sport to
robi, poniewaz sztuka, ze tak powiem, w XX wieku, a zwtaszcza w drugiej potowie XX
wieku, muzyka rozrywkowa byta podobnie traktowana jak sport, czyli powiedzmy w
fawelach Sao Paulo w Brazylii, jednoczes$nie dwa miliony mtodych chtopcéw w wieku
11 do 13 lat kopig pitke i jeden z nich zacznie na tym zarabia¢ miliony, to powoduje,
ze te dwa miliony mtodych chtopcéw kopig pitke, zamiast sie buntowac przeciwko
systemowi w nadziei na to, ze to wtasnie oni zaczng zarabia¢ miliony. I teraz e-sport

wypetnia podobng kulturowa misje, nie bez przyczyny w krajach, ktére w czasach
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zimnej wojny nazywano ,Drugim Swiatem”, na przyktad e-sport jest tak szalenie
popularny, to jest droga wejscia do kulturowego mainstreamu i do bycia
celebrowanym dla tych, dla ktérych te normalne gtéwne drzwi pozostajg raczej
zamkniete i oni sg tam egzotyczni. W zwigzku z tym e-sportowcy i e-sporty
popularne sg w krajach dawnego bloku wschodniego, w Ameryce Potudniowej, to sg
miejsca, ktore sg w e-sporcie zakochane. No i oczywiscie tam, gdzie jest wysoka
kultura rywalizacji, na przyktad w Stanach, w Australii. Chiny oczywiscie maja

profesjonalne druzyny e-sportowcow, a w Europie Zachodniej jako$ troche mniej.

Odchodzac od tematu gatunkow, medium i wszystkiego, chciatem sie
troche zastanowi¢ nad miejscem, nad historia gier wideo, czy raczej punktami
odniesienia w tej historii. W zasadzie kazdego roku, kiedy wychodzi
wyczekiwana produkcja, pojawia sie takie okreslenie, Ze cos jest ,,Obywatelem
Kane'm” gier wideo. Dla niewtajemniczonych ,,Obywatel Kane”, to jest film
Orsona Wellesa, ktory uwaza sie czesto za najwazniejsze dzieto kinematografii,
rowniez dlatego, ze kodyfikowat bardzo wiele rozwigzan, ktore pozniej pojawity
sie w innych filmach, rézne techniki montazu, rowniez to, Zze operowat
nieliniowa narracja i nie byt takim prostym filmem. W przypadku gier to sie
pojawia bardzo czesto i zastanawiam sie, czy my jestesmy w ogole w stanie w
tak roznorodnym medium wpasc¢ na cos, co jest z tym Obywatelem Kane'm,
ktory nie tyle stworzyt pewne rzeczy, co po prostu wprowadzit je w gtowny

obieg i wyttumaczyt je, wytyczyt pewien trend.

Pewnie, ze tak, to znaczy kazdego roku mamy do czynienia z ,,Obywatelami
Kane'ami” gier cyfrowych i zawsze gdy spojrzymy w przesztos¢ medium, widzimy te
punkty weztowe, ktdére wydaja nam sie szczegoélnie wazne. Natomiast to, o czym
nalezy pamietac to to, ze ,,Obywatel Kane” nie byt od razu ,,Obywatelem Kane'm”.
Tak samo jak zadne inne przetomowe dzieto... Albo inaczej, pewnie jakie$ takie byty,
ale teraz nie potrafie sobie przypomnie¢ czego$ takiego, co od razu celebrowane

bytoby, jako szczegélnie przetomowe, wyjawszy byé moze ,Krélewne Sniezke i
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siedmiu krasnoludkow” Walta Disneya, ktory to film od razu funkcjonowat jako
genialny przetom w historii kinematografii, ze wzgledu na swoje technologiczne
nowatorstwo. Wiec tak, technologiczne nowatorstwo jest sprawg dosy¢ oczywista i
co jakis$ czas trafiamy na gry, ktére proponujac technologiczne rozwigzania, ktére do
tej pory byty niedostepne, niespotykane, albo nie uprawiane i wtedy od razu, kiedy
dokonuje sie premiera czegos takiego... Zreszta, nie zdarza sie to tak bardzo czesto,
mamy tendencje do tego, zeby widzie¢ w tym wielki przetom. Problem tylko w tym,
ze wiele technologicznych innowacji nie oddziatuje nastepnie na medium tak, jak
bysmy chcieli. Te dwa wielkie marzenia gamedevu, marzenie o wirtualnej
rzeczywistosci, o grach na VR i marzenia o interfejsach ruchowych, czyli te marzenie
0 petnej immersyjnosci cielesnej, wciaz pozostaja niezrealizowane, to znaczy,
oczywiscie, ze sg gry, ktére wykorzystuja VR i sg gry, ktdre wykorzystuja interfejsy
ruchowe, ale zadna z nich nie wywotata waznego przetomu, ktéry spowodowat, ze
kultura gier potoczyta sie w inng strone. Natomiast kiedy patrzymy w przesztosé, no
to rzeczywiscie mozemy w tej przesztosci znalez¢ te punkty weztowe, w ktorych cos
sie zmienia i o kilku takich grach nawet juz dzisiaj wspominalismy - ,,Dune II” byta
gra, ktora byta niewatpliwie przetomowa i przeorganizowata sposob, w jaki mysli sie
o konstruowaniu modeli $wiata w grach. ,,Tomb Raider” byt bezdyskusyjnie ta gra,
ktdra pchneta elektryczng rozrywke na zupetnie nowe tory, proponujac jej alians z
filmem, ktory wczesniej przeciez nie byt wcale tak bardzo oczywisty, jak wtedy.
»Quake” to gra, ktdra nie tylko udoskonalita rozwigzania technologiczne stosowane
wczesniej od niepamietnych czaséw, bo przeciez gry w perspektywie
pierwszoosobowej, to powstawaty juz w latach 80., ale jednocze$nie zaproponowato
co$ zupetnie nowego, to znaczy deathmatche, ktore otworzyty przestrzen dla
rywalizacji w rozgrywce sieciowej, oraz ze wzgledu na to, ze kod gry zostat
udostepniony, wywotaty czy rozpoczety kulture moderska. Czy ktéras z nich jest
»,Obywatelem Kane'm”? Na pewno wptynety bardzo na rozwdéj mediéw. Natomiast
jezeli myslimy o ,,Obywatelu Kane’ie”, jak o tym w filmie totalnym, ktéry mowi
wszystko, co mozna powiedzie¢ o rzeczywistosci, to jest oczywiscie sad bardzo

kontrowersyjny i tatwy do podwazenia. Tak jak w ogole cate to celebrowanie
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»,Obywatela Kane’a”, ktére stawia znak réwnosci pomiedzy kinem i Hollywood,
pomijajac wszystko, co nie jest Hollywoodem, no to ja wiem? Gdybym miat
zaryzykowac i powiedzie¢, jaka gre uznatbym za ,,Obywatela Kane’a” gier wideo, to
powiedziatbym, ze to ,,Red Dead Redeption 2”. I teraz mozemy spedzi¢ nastepny
podcast na ttumaczeniu tego, ale nie wiem, za pare lat okaze sie, czy to jest ta droga,

czy to jest tylko jakie$ moje zupetne oczadzenie.

Jestesmy w stanie by¢ moze jaki$ kanon taki konkretny, ktéry mozna by
omowi¢ w ciaggu 12 miesiecznych zaje¢, jeden miesigc na tytut? Kanon gier

wideo?

Mozemy, tylko nie wiem, czy mamy potrzebe. Kanony sa jak wiadomo
instytucjami wtadzy. Kanony wskazuja, co jest wazne, co jest niewazne. Kanonow
historycznie uzywano do tego, zeby na przyktad marginalizowa¢ niepozadanych
tworcow. Gdy przyjrzymy sie kanonowi europejskiego malarstwa, to odkryjemy, ze
malowali sami faceci i Artemisia Gentileschi. To jest nieprawda, byto wiele
fenomenalnych malarek, ktére nie trafity do kanonu, poniewaz kiedy Vasari uktadat
swoje ,Zywoty Wielkich Malarzy”, to w ogdle nie myslat o tym, ze jakaé zakonnica
mogtaby sie tam znalezé, bo nie miata ekscytujacego zyciorysu, jak nie
przymierzajac Il Sodoma. Czy kiedy uktadamy kanon literatury polskiej, to nagle
pojawia sie pytanie, czy wiersze Papuszy sg elementem kanonu poetyckiego,
polskiej poezji dwudziestowiecznej, czy tez ze wzgledu na to, ze powstawaty w
jezyku romskim i byty pisane przez Romke i jeszcze w dodatku zostaty podkradzione
i przettumaczone na jezyk polski bez jej wiedzy i zgody, nie powinny sie w tym
kanonie znajdowac. No ale dobra, to jezeli wykluczymy Papusze, bo nie pisata po
polsku, to co z LeSmianem? To jest polski, ale to jest taki polski, jak nas wszystkich.
Poza tym, pare rzeczy napisat po rosyjsku, zdrajca. Albo z Josephem Conradem,
ktéry w ogdle nic nie napisat po polsku, a przeciez lubimy sie przyznawaé do
Josepha Conrada. I moéwie o tych sprawach dlatego, zeby wskaza¢ na to, ze

uktadanie kanonu jest trudne i trzeba zadac¢ sobie najpierw pytanie, co by temu
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kanonowi przyswiecato. Czy chodzi o to, ze chcieliby$émy zapoznaé tych studentéw
hipotetycznych, ktorzy przyszli na 12 zaje¢, z najwazniejszymi gatunkami, z grami
ktdére uwazamy za przetomowe, poniewaz znakomicie sie sprzedaty i miaty mnostwo
nasladownictw, czy z grami, ktére uwazamy za przetomowe, poniewaz byty waznymi
produktami artystycznymi, ktére w swoich czasach w ogéle nie zostaty zrozumiane i
w zwigzku z tym sprzedaty sie zle i nie miaty nasladownictw. Na przyktad wspaniata
gra na Amige ,,Cannon Fodder”, ktéra byta jednym z pierwszych wielkich projektow
krytykujacych przemoc w grach cyfrowych, ale wtedy kultura krytyczna nie byta
jeszcze wystarczajaco dojrzata, zeby zobaczy¢ ten watek i przeciez skonczyto sie
procesem pomiedzy twércami gry a Stowarzyszeniem Weteranéw Pierwszej Wojny
Swiatowej, ze wzgledu na wykorzystanie symbolu ,maku” w grze, ktory jest
symbolem weteranéw. W zwiagzku z tym mysle, ze kazdy kanon, ktéry mozna by
utozyé, musiatby by¢ prowizoryczny i przeznaczony do jakiego$ konkretnego
zadania, a taki kanon, ze jego wyryje teraz w tablicach, zeby w muzeum pokazywad,

wstrzymatbym sie z czyms takim.

Czy uwazasz za zasadne, na przyktad proby tego, co robito cho¢by Museum
of Modern Art, ktore probowato wtasnie zamkna¢ tych kilkanascie gier, ktore

powiedzmy ttumacza w jakis sposob medium?

By¢ moze nie, no bo jednak muzealnictwo ma konkretne zadanie, to znaczy -
zapewni¢ pewnego rodzaju perspektywiczny skrét, ktéry uchwyci punkty weztowe,
wiec sam gest jest spoko, natomiast o tym, w jaki sposdb kolekcja funkcjonuje,
mozna by juz dyskutowac. Poniewaz jedna rzecz, o ktérej jeszcze nie wspomniatem
to jest to, ze kanony tez sie rozktadaja roznie i wypadku gier cyfrowych wazne jest na
przyktad dla takiej historycznej pamieci gier cyfrowych, dostepno$é konkretnego
sprzetu elektronicznego, w konkretnych regionach $wiata. Jak na przyktad dla
wszystkich Amerykanow najbardziej paradygmatyczng gra jest ,,Super Mario Bros”,
to byt ogromny sukces sprzedazowy, on zapoczatkowat nowe pokolenie graczy. Jaw

»Super Mario Bros” gratem dopiero jako dorosty cztowiek, bo jestem wystarczajaco
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stary, zeby wychowac sie zanim w Polsce spopularyzowat sie Pegasus. Dla mnie tym
podstawowym komputerem byto ZX Spectrum, a gry ktére formujg ten kanon, to
»River Ride”, gry niemieckie takie jak ,,Boulder Dash”, ktore nie pojawiaty sie w
ogole w kanonie anglosaskim. Gdybysmy zaczeli robi¢ Polski kanon gier,
bezdyskusyjnie powinien do niego trafi¢ ,,Gothic”, gra ktéra nie byta produkowana w
Polsce, ale c6z bardziej niz Gothic wywarto wptyw na polski gamedev? Bez ,,Gothica”
nie bytoby ,Wiedzmina”, bez ,Wiedzmina” caty czas robilibySmy ,Tajemnice

statuetki”.

Nawigzujac do prowizorycznych kanonéw, jakby$s ty miat wskazaé¢ w
powiedzie¢ pieé¢, szes¢ tytutow takich, ktore wyjasniaja medium, co bys sam

wskazat?

To bardzo trudne pytanie, chwile bede musiat wokét niego pokrazy¢, bo musze
sie przez moment nad nim zastanowié. Mysle, ze ,River Ride”, o ktérym
wspomniatem, to stara gra, o ktorej prawie nikt nie pamieta. Na pewno by sie tam
znalazt jeszcze ,Heroes of Might and Magic 3”, poniewaz polska kultura geekowska
jest niewyjasnialna, jezeli nie opowie sie o ,Heroes of Might and Magic 3”. Mysle, ze
znalaztby sie tam ,,Tomb Raider”, poniewaz, kiedy méwie, ze bede grat w gre, to
wiadomo, ktorg gre mam na mysli. Sadze, ze znalaztby sie tam ,Secret of Monkey
Island”, gra, ktéra wyrafinowata gatunek gier przygodowych i w ogdle podijeta
pewien gest narracyjny, ktory jak mysle ciggnie sie za nami wcigz. Miejsce piate,
oczywiscie zostawie dla ,,Sim City”, czyli pierwszego sandboxa, ktéry byt gra, ktéry
pokazat, ze gra nie musi mie¢ celu i warunkéw zwyciestwa, zeby by¢ angazujaca.
Mnie pokazat, bo oczywiscie ludzie, ktorzy wczesniej mieli komputery, dowiedzieli

sie tego z ,Microsoft Flight Simulator”, to byto 5.

Wszystko ze starszych rzeczy w takim razie.
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No tak, jestem starszym cztowiekiem, gdy moéwisz kanon, ja mysle nostalgia.
Jezeli chciatbys$, zebym ci podat 5 gier ostatnich pieciu lat, to musiatbym uktadac go
inaczej. Zaczatbym wtedy od ,,Wiedzmina 3”, ktéry jest gra, ktéra udowodnita, ze da
sie potaczy¢ ambitny watek narracyjny z otwartym Swiatem, co$ co wczesniej byto
zwykle traktowane jako ,either or”, ze mozesz mie¢ albo gre BioWare’u albo Elder
Scrollsy. ,Wiedzmin 3” udowodnit, ze mozesz mie¢ gry BioWare’'u w Elder
Scrolls'ach. To na pewno bytoby ,GTA San Andreas”, i tu zostawmy juz gry w
perspektywie trzecioosobowej. To bytby ,Bioshock”, ze wzgledu na to, ze
zaprowadzit gry na salony i to gry mainstream'owe, to znaczy pokazat, ze nie trzeba
mie¢ pikselartu i by¢ gra niezalezna, zeby méwili o tobie intelektualisci i to jest taki
spoteczny cel. Mdj prywatny, omijajacy bardzo wiele rzeczy, w ktére najzwyczajniej
w $wiecie nie gratem, ,,Crusader Kings” z Paradoxu, ktory jest game changerem dla
gier strategicznych, oczywiscie jest interaktywnym wygaszaczem ekranu, ale jest
jednoczesnie opowiescig o tym, ze mozna wytwarzac proceduralne narracje w grach
strategicznych bez wykorzystywania koncepcji panstwa narodowego i minimalizujac
wojne, jako sposéb prowadzenia dyplomacji, w ogole sposéb funkcjonowania w
Swiecie. Na piatej pozycji, oczywiscie ,,Proteus”, ten symulator chodzenia, w ktérym
w przeciwienstwie do ,,Dear Eshter” nie byto nawet narracji, byta tylko pikselartowa

grafika wyspy i nic.

Przyjemnosc biegania po lesie.

Nie wiem, czy to byta przyjemnos$¢, doswiadczenie biegania po lesie.
Ze swoich doswiadczen moéwie ,,przyjemnos¢”. To byta pierwsza gra
eksploracyjna tego typu, ktéra pojatem jako przyjemnosé obcowania w swiecie

wirtualnym.
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To jest interesujace w ,,Proteusie”, bo nie tylko dawat przyjemnos$¢ obcowania
ze Swiatem wirtualnym, ale jednoczes$nie wskazywat na to, ze $wiat wirtualny nie

musi by¢ fotorealistyczny, zeby by¢ wizualnie atrakcyjny.

Odchodzac od tematu przesztosci i przeskakujac moze daleko w
przysztosé, ale zahaczajac o terazniejszos¢, dokad to medium zmierza tak

naprawde?

Do kleski.

Jak my wszyscy. Jaki jest kierunek w koncu? Czy jestesmy w ogole w
stanie wytyczy¢ jakas taka s$ciezke, bo juz kilkukrotnie prébowano, juz
wieszczono 10 lat temu s$mieré¢ na przyktad PC'towego gamingu, az nie
przyszedt Steam ze swoimi promocjami Humble Bundle i sie okazato, ze jednak
nie, ten gaming z nami zostanie dtuzej niz konsole. Wieszczono $mier¢ gier
»single player”, az choéby Sony na przyktad w tej generacji nie postawit na takie
dtugie solidne tytuty, ktore byty sukcesami i si¢ okazato, ze nie, jednak ludzie
chca gra¢ w te gry, nie chca tylko multiplayeréow i ustug. Czy te gry/ustugi, bo
teraz wszyscy musza miec ustuge, ktora beda rozwija¢ przez lata i nawet takie
franczyzy jak ,,Halo” ktdre sa juz z pogranicza gier/ustug. Jesteémy w stanie
wytyczyé jakis trend, w ktorym to wszystko zmierza, czy tez tak naprawde
jestesmy tylko wiezniami takich naszych oczekiwan i za chwile nas te gry wideo

zaskocza?

Rozwazam te odpowiedz, bo mozna prébowac jej udzieli¢ na kilku poziomach,
pierwszy jest taki, ze wieszczenie $mierci czego$ tam, pamietam te stare dobre
czasy, kiedy hitem byt ,,World of Warcraft” i wszyscy opowiadali, ze nie bedzie juz
nigdy zadnych innych gier, niz otwarte gry MMO, poniewaz zapewniaja
doswiadczenie spoteczne. Bardzo czeste jest mylenie mody z zapotrzebowaniem czy

ze zmiang, ktére ma bardzo konkretny i wazny powdd, mianowicie cykl produkcji
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duzych gier jest dtugi, wiemy to wszyscy. Wszyscy, ktdrzy pamietamy pierwsza
zapowiedz ,,Cyberpunka 2077”, ktéra wydaje sie, ze byta w XIX wieku, a w zwiazku z
tym, jezeli jestem gotéw zainwestowa¢ mnodstwo pieniedzy, mnostwo srodkow, w
produkcje czegos takiego, to musze robi¢ co$, o czym wydaje mi sie, ze sie sprzeda.
Reagujemy na biezace trendy, to sie stato np. z grami z otwartym sSwiatem, teraz
wszyscy narzekaja, ze ,moj Boze, wszystko musi mie¢ otwarty $wiat”, ale to
przeciez rezultat tego, ze te pare lat temu, kiedy wszyscy piali z zachwytu nad
»,Skyrim” uwierzono, ze otwarte $wiaty to jest przysztosé, zwiazku z tym
przestawiamy catg produkcje na otwarte $wiaty. No i ta produkcja sie ciggnie i tego
sie nie da tak po prostu wytaczy¢ i przejs¢ na nieotwarty $wiat. Podobnie jak nie da
sie w druga strone, co udowadnia fiasko estetyczne ,,Dragon Age: Inquisition” i
»Mass Effect: Andromeda”. Méwie o tym dlatego, ze oczywiscie podstawowy ktopot
z grami cyfrowymi, to jest ktopot taki, jaki wigze sie tez z wysoko budzetowym
kinem, on jest uzalezniony od kasy duzych wydawcow. W zwigzku z tym, innowacje
pojawiajg sie tam powoli i z oporami, bo wydawcy nie sa od tego, zeby wprowadzac
nowe jakoéci artystyczne, tylko od tego, zeby zarabia¢ duze pienigdze. Jezeli cos
wydaje sie nie przynosi¢ przewidywanego zysku, to przeciez wpakuja temu kule w
gtowe bez zadnych absolutnie wyrzutéw sumienia. Tak byto dajmy nato z gra ,,Fable
Legends”, czwarta odstona serii ,,Fable”, miata by¢ czyms zupetnie innym, to znaczy
miata polega¢ na tym, ze jest grg sieciowa, w ktorej wybiera sie sposrdd grupki
bohaterdw i ci bohaterowie, prowadzeni przez réznych graczy w takich niewielkich
druzynach, wchodza w interakcje ze $wiatem, czyli innymi stowy bytby to prototyp
czego$ posredniego miedzy hero shooterem w stylu ,,Fortnight'a” na przyktad, a
player versus environment, czyli rozrywka asymetryczna. Gdyby ta gra ukazata sie
wtedy, mogtaby by¢ game changerem, ale wtedy sie nie ukazata, bo wtedy
Microsoft, ktory kupit ,Lion Head” stwierdzit, Zze produkcja trwa zbyt dtugo,
pochtoneta za duzo pieniedzy i najtatwiej bedzie wykazac¢ wzrost zyskow z sekcji gier
wideo w kwartalnym raporcie po prostu zamykajac studio i usuwajac mu budzet. W
zwiazku z tym, ta innowacja jest uwiktana w tego rodzaju ktopoty i najczesciej

przychodzi jednak z rynku indie, ktory jest nieprzewidywalny, to raz. Dwa, to co w
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przysztosci nas czeka, to pytanie o zasoby i to jest najwazniejszy dylemat i
najwazniejszy problem, przed ktérym kultura gier wideo musi stang¢. JesteSmy w
przededniu premiery nowej generacji konsol i pytanie brzmi: co byto nie tak ze starg
generacja? JesteSmy gotowi zuzywaé bezcenne, rzadkie mineraty, Zzeby
wyprodukowaé nowe konsole i wprowadzi¢ ogromng dewastacje srodowiska, zeby
wyprodukowaé¢ maszyny, ktore beda jeszcze bardziej energochtonne. W zwigzku z
tym wydaje mi sie, ze to, co jest w przysztosci, to jest pytanie o to, jak dtugo
jestesmy w stanie utrzymac iluzje tego, ze kazda nowa generacja sprzetu bedzie
lepsza, potezniejsza, nowoczesniejsza i bedzie zjadata wiecej pradu, w warunkach
zblizajacej sie katastrofy klimatycznej. I to jest przysztos¢, o ktérej branza niechetnie
méwi, bo woli wyobrazaé¢ sobie siebie, jako doskonale kulistg i oddzielong od
problemdéw $wiata, ale gdybym ja miat wskazaé przyszto$¢ gier cyfrowych, to

powiedziatbym, ze sg to gry planszowe.

Czeka nas krach w stylu tego z lat 80., kiedy ,,ET” zabit rynek?

Tamten krach byt wywotany przez niewtasciwe inwestycje, polityke
sprzedazowa i mndstwo innych czynnikdw, ale on miat raczej charakter wewnetrzny.
Mysle, ze to co obserwujemy obecnie w odniesieniu do takich rzeczy, jak dajmy na to
jedzenie wotowiny, czy latanie samolotem, a zwtaszcza to ostatnie, czyli
flightshaming, czyli nie tylko swiadome wybieranie innych modeli podrézy, ale tez
stawianie aktywnych zarzutéw ludziom, ktorzy latajg. Bedzie nas czekat réwniez w
odniesieniu do gier, i w ogdle w odniesieniu do sprzetu elektronicznego i pytanie o
to, czy musisz mie¢ w domu tyle komputerdw, czy musisz co 2 lata wymienia¢
komorke, wiedzac jaki to ma wptyw na srodowisko, bedzie w krajach rozwinietych
coraz mochiejsze i coraz wyrazniejsze, a poniewaz to kraje rozwiniete ciggna rynek
gier, w zwiazku z tym bedzie pytanie, z ktorym trzeba sie bedzie zacza¢ liczy¢ i to

liczy¢ juz bardzo niedtugo.
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Odchodzac jeszcze od tego typu ciezkich konsekwencji, jeszcze
zastanawiam sie nad przysztosciag gier. Jak z modelami finansowania, czy
monetyzacji tak naprawde gier wideo, czy ten kierunek, ktory obserwujemy,
odkad doszto do w zasadzie jakiego$ matego wybuchu popularnosci gier na
telefony, ktore mozna byto monetyzowac¢ za pomoca mikroptatnosci, energii, i
tak dalej, i tak dalej. Czy myslisz, ze to jest kierunek, w ktorym bedziemy juz
powoli zmierzac, kiedy sie tworcy na przyktad zorientuja, ze wydajniej tez dla
nich finansowo i dla ich pracownikéw jest po prostu rozwija¢ jedna gre i
zarabiac na niej w takim modelu, czy zataczamy takie chwilowe koto w kierunku
automatow, do ktérych wrzucaliSmy pieniazek i to w koncu tez sie znudzi i tez

sie przed tym zbuntujemy, jesli to bedzie jakos$ ograniczajace?

Gdyby to miato by¢ tak, ze model ptatnosci, ktéry zwigzany jest z produkcjami
gier mobilnych, czyli stosunkowo szybka produkcja, a potem dtugi ogon rozwoju miat
by¢ modelem wytacznym, to juz nikt nie robitby innych gier niz na telefony, poniewaz
te duze produkcje sg bardzo kosztowne, a produkcje indie wymagaja wtasnych
inwestycji i samopos$wiecenia. W zwigzku z tym mysle, ze to nie daje sie sprowadzi¢
wytacznie do takiego dyskursu, co przynosi ,cyber korpo” najwiecej pieniedzy. Poza
tym model, ktéry jest charakterystyczny dla gier mobilnych jest super ryzykowny,
przeciez kazdego dnia majg premiere setki gier mobilnych, z ktérych 3 lub 4
przyniesie faktyczny zysk, wiec to jest w zasadzie inwestowanie na $lepo.
Problemem jest réwniez to, ze gry wytworzyty swoja kulture i to nie jest kultura
grania na telefonie. Prawdziwi gamerzy, prawdziwi gracze nie graja na telefonach.
Prawdziwi gracze majg konsole i komputery. Na telefonach grajg ludzie, ktdrzy
nalezg do zupetnie innej klasy. W zwigzku z tym wydaje mi sig, ze te rynki jakkolwiek
obydwa dotycza elektronicznej rozrywki, to one sie niezupetnie zazebiaja.
Oczywiscie pytanie o to, ktory z nich jest akurat gora, jest bardzo zasadne, ale to tak
jak telewizja nie zabita kina, a kino nie zabito muzyki, czy teatru, chociaz oczywiscie
zmienito jego kulturowa role, zmienito sposob, w jaki wchodzimy z nim w interakcje,

tak tez nie sadze, zeby mikroptatnosci spowodowaty, ze nie bedziemy mieli wiecej
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ani zamknietych catosci gier artystycznych ani duzych, ambitnych projektéw

robionych przez duze studia, bo dla nich jest tez gdzies w tym miejsce.

Czy maszyny takie jak Switch moga w tym zamieszaé, ktore jakby
potaczyty troche tych powiedzmy bardziej hardcore’owych graczy, ktérzy maja
konsole z tymi przeno$nymi, bo to i otworzyto tym ludziom przyzwyczajonym do
telefonow troche i mozliwosci, i perspektywy na gry. Czy to jest moze tylko
jakas chwilowe fanaberia Nintendo, ktéra si¢ zmieni z nastepna generacja,

kiedy wpadna na inny, lepszy pomyst?

Nintendo ma swoich klientdw, ktérzy kupuja rzeczy Nintendo i wyznaja filozofie
firmowa Nintendo. Nintendo, ktére nie ma mozliwosci finansowych, Zeby
rywalizowac na powaznie z Sony czy z Microsoftem na rynku duzych konsol w kazdej
generacji ma takie cudactwo, to znaczy wczesniej miato na przyktad Wii. Dtugi byt
moment, ze sie wydawato, ze Matko Boska to jest prawdziwa rewolucja - Wii w
kazdym domu. Jesper Juul napisat ksigzke ,,Casual Revolution”, po$swiecong temu,

jak Wii na zawsze zmienito gry. Gdzie jest teraz Nintendo Wii?

Mysle, Zze Microsoft Connect byt gwozdziem do trumny.

Switch to nie jest pierwsza przenosna konsola, mamy catg dtuga historie
gameboy’éw i tak dalej. Nie jest to nawet pierwsza przenosna konsola Nintendo.
Switch wywotat ten sam efekt, ktoéry kiedy$ wywotato Wii i jak sadze duzi gracze
beda probowali go skapitalizowaé, zrobig swoje wtasne technologicznie lepsze,
wydajniejsze i tansze Switche, ktére sie w ogole nie przyjma. Poniewaz Nintendo ma
te opinie innowatora i swoich wtasnych klientéw, ktorzy przeciez nie kupig konsoli

od Sony, bo juz majg swojg od Nintendo.

Tak przy okazji moze tego wychodzenia z grami gdzies i tym, jak wszyscy

si¢ nawzajem nasladuja, w pewnym stopniu. Jak widzisz przysztosé, czy w
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ogole jest przysztos¢ jakas strumieniowania gier, takiego jak na przyktad
»Google stadia” widzi na przyktad przysztosé, w ktorej tak naprawde juz nie
bedziemy mieli swoich wtasnych gier. Czy myslisz, ze to jest nawet niedaleka,
czy daleka przysztos¢, réowniez biorac pod uwage nasze ograniczenia
technologiczne, gdzie podejrzewam, ze tutaj w Katowicach mamy lepsze
potaczenia z internetem, niz na przyktad potowa Standéw Zjednoczonych, poza
miastem Seattle. Ale czy to jest jakis faktycznie kierunek, czy to jest po prostu
tez cos, co sie pojawia chwilowo, jakas taka probe przejecia rynku, czy przejecia

troche kontroli nad tymi grami z ragk graczy.

Nie wydaje mi sie po pierwsze, zeby gracze jako$ bardzo kontrolowali rynek
gier i kontrolowali gry, po drugie, zanim udziele odpowiedzi na to pytanie, chciatem
ztozy¢ dodatkowa deklaracje, to juz trzecie pytanie o przewidywanie przysztosci,
ktére mi zadajesz. Ja chciatem powiedzieé, ze ja nie wiem, spekuluje w oparciu o
najlepsza wiedze i przeczucia, ale drogie stuchaczki i stuchacze pamietajcie, ze to
jest wszystko wrozenie z fusdw, poniewaz pojutrze moze zdarzy¢ sie zaraza, wybuch
super wulkanu, odkrycie nowego sposobu przewodnictwa cieplnego, ktéry
catkowicie zmieni rodzaj rozgrywki, ale tak, mysle, ze streaming gier jest niezmiernie
kuszaca opcja, zwtaszcza dla duzych producentdw, ktorzy uwazaja, ze piractwo jest
dla nich powaznym zagrozeniem i powaznie ogranicza ich zyski. Bytoby tez pewnie
rozwigzaniem problemu, o ktéorym mdéwie, albo przesunieciem, to znaczy, ze nie
kazdy musi mie¢ w domu konsole. I w zwigzku z tym, przynajmniej czesciowo
jestesmy w stanie zmniejszy¢ slad ekologiczny. Natomiast oczywiscie streaming jest
daleko bardziej energochtonny, wiec tu sie zyska, tam sie straci, a po drugie,
oczywiscie dzieli graczy na tych, ktdérzy maja i tych, ktérzy nie majg dobrego
internetu. Jasna sprawa, ze streaming bytby rozwigzaniem dla pewnie wiekszosci
Europy Zachodniej i potowy Standw Zjednoczonych, ale streaming nie bytbym
rozwigzaniem dla wiekszosci Ameryki Potudniowej, nie wspominajac juz na przyktad
o Indiach, czy dla Rosji, ogromny rynek a niekoniecznie wybitne mozliwosci

internetowe. Co wiecej, w tym wypadku w oczywisty sposéb interesy branzy gier
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wchodza w kolizje z interesami panstw narodowych, ktére staraja sie kontrolowaé
tresci dostepne lub niedostepne w internecie. Na przyktad w wypadku serwisow ze
streamingiem, to bardzo dobrze widaé ze streamingiem seriali. Blokady regionalne
powoduja, ze niektdére rzeczy sa dostepne tu, a inne tam, ze wzgledu na to, ze co$
jest w danym kraju sprzedane do telewizji naziemnej. Po dzi$ dzien nie widziatem na
Netflixie czwartego sezonu ,Ostatniego krélestwa”, bo w Polsce jest wciaz
niedostepny, a to jest kurde serial, ktory miat premiere prawie rok temu. Ale tutaj
przynajmniej wchodzimy w $wiat, w ktérym sa doswiadczenia narodowych
nadawcow, regulacje i tak dalej. W wypadku gier, oczywiscie mamy dos$wiadczenie
tego, ze premiery sa globalne, ze gra sie pojawia i jest dostepna wszedzie. Czy
bytyby dostepne globalnie? Trudno powiedzie¢. Z trzeciej natomiast strony,
oczywiscie odejscie od pudetkowej dystrybucji jest takim krokiem w strone tego
rodzaju podziatu, bo ja sobie mogtem pobraé z Epica wczoraj , Total War Troy” bez
najmniejszego problemu. W sekunde, a instalowato mi sie to moze 30 minut, bo
mam dobry | szybki internet, ale wyobrazam sobie, ze ludzie z gorszym potgczeniem

po dzi$ dzien nie sg w stanie sie dobi¢ na serwer.

Tak z ostatnich przewidywan przysztosci na sam koniec, co ty bys chciat od
tego medium, jak ty widzisz przysztosé, co ty bys chciat, zeby sie wydarzyto w

niedalekiej, dalekiej przysztosci z tymi grami cyfrowymi?

Wydaje mi sie, ze chciatbym dwdéch réznych rzeczy, jedna dotyczy sposobu
produkcji gier, druga natomiast dotyczy tresci gier. To, czego chciatbym by¢ moze
najbardziej, to to zeby produkcja gier stata sie bardziej humanitarna, zeby
traktowanie pracownikow byto lepsze, w tym momencie to sie dzieje na naszych
oczach. Crunch jest powszechnie krytykowany, zwalnia sie toksycznych szeféw, ale
ta branza bardzo dtugo pograzona byta w takim przeswiadczeniu, ze robie gry, a wiec
realizuje swoje jakie$ wielkie marzenie, a wiec nie ma tutaj miejsca na zadne
negocjacje. ,,Ciesz sie, ze to robisz”, wiec to jest taka rzecz, ktérej bym chciat. Druga

natomiast rzecz, ktérej bym chciat, to to zeby odwazniej poszukiwano tematow i
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rozwiazan w sektorze gier wysokobudzetowych. Niekoniecznie dlatego, ze uwazam,
ze gry indie nie majg nic do zaproponowania, majg bardzo duzo do zaproponowania,
ale to, co mnie fascynuje, to to w jaki sposob wielkie projekty ,Triple-A”, gry
sandboxowe z otwartym $wiatem, albo wielkie strategie, staraja sie opowiedzie¢ co$
totalnego o swiecie i chciatbym, zeby zaczety opowiadac¢ co$ innego, niz - swiat
polega na tym, zeby zbiera¢ bezwartosciowe przedmioty i walczy¢ z przeciwnikami,
co jakis czas tracac kontrole w momencie kiedy dochodzi do konwersacji.
Oczywiscie sa studia, ktore takie rzeczy prébuja robi¢, Kojima takie rzeczy prébuje
robi¢, czy Quantic Dream takie rzeczy prébuje robi¢. Chciatbym, zeby tego byto

wiece].

To sa dwa zyczenia, z ktorymi kazdy z nas si¢ jako$ utozsamia i réwniez
sobie, i nam tego medium 2zycze. Moim gosciem byt Tomasz Majkowski. Prosze
zareklamuj sie jeszcze, gdzie cie¢ mozna znalezé, co teraz robisz, co bedziesz

robit w przysztosci.

Przede wszystkim, robie rzeczy dla ,Spacjg sie skacze” i serdecznie panstwu
polecam oprécz tego podcastu jeszcze wideo eseje i pisemne eseje, ktore sg
wszystkie dostepne w ramach tego projektu i to jest to, czym sie zajmuje w sposéb
najbardziej bezposredni. Natomiast moje wtasne, obecne zainteresowania cigzg w
strone, ktdra zupetnie mnie fascynuje, to znaczy interesuje mnie relacja pomiedzy
grami cyfrowymi, a tradycyjnymi kulturami panstw narodowych i tego, w jaki sposéb
od XIX wieku kultywowane rzeczy takie jak np. narodowy kanon — to a propos tego,
o czym rozmawialiémy, przekonanie o istnieniu narodowych charakteréw, czy
jakich$ narodowych cech, np. ze Stowianie kucaja, itd. Stowianie to oczywiscie rasa,
a nie nardd. Nie wiem, co to Stowianie. To lud jest. W jaki sposdb to wchodzi w
interakcje z tym globalnym medium i to jest projekt, ktéry mam nadzieje niedtugo
rozpocza¢ na UJ, a jesli jestescie zainteresowani blizej tym, co robimy, to polecam
liczne groznawcze konferencje i darmowe dostepne w internecie wydawnictwa,

ktére produkujemy.
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To byto ,, Spacja sie skacze, inne spojrzenie na gry wideo”. Ja nazywam sie
Jacek Wandzel, moim gosciem byt Tomasz Majkowski. Zapraszam do innych
odcinkow podcastow, wideo esejow i artykutow. Pamietajcie - patrzcie inaczej

na gry wideo.

A ja zegnam sie z panstwem, do widzenia.

spacjasieskacze.pl
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