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Popularnos¢ gier

W Swiecie gier znajdziemy mndstwo przestrzeni: od samotnych wysp petnych
radosnych zwierzatek, przez domy Siméw, zrujnowane zabudowania po apokalipsie
i bazy kosmiczne, az po nieskonczone przestrzenie otwartych swiatow, tylko
czekajacych na zagospodarowanie. Czasem sa na tyle mate, ze pomieszcza jedynie
kilka rzedéw klockdéw, ktére natychmiast znikajg po odpowiednim ich utozeniu.
Innym razem mozna w nich zawrze¢ wszechswiat. Jednak czy to, ze potencjalnie

moze by¢ w nich wszystko, oznacza, ze sg dla wszystkich?

W 1998 roku medioznawca i badacz kultur fanowskich Henry Jenkins napisat esej
»,Catkowita wolnos$¢ ruchu” (,Complete Freedom of Movement”), w ktdérym
opisywat dwa czynniki, ktore ztozyty sie na tak ogromng popularnosé gier wideo. Od
powstania eseju mineto przeszto dwadziescia dwa lata, lecz w moim odczuciu nie
stracit on w wiekszosci na aktualnosci. Tym, co na pewno zmienito sie wyraznie i
drastycznie, to powszechnos$¢ i dostepnosc gier cyfrowych — obecnie mamy ich

przeciez zdecydowanie wiecej niz pod koniec lat 90.

Jednym z najwazniejszych opisywanych przez Jenkinsa zaleznosci dotyczacych
przestrzeni, jest powolne wypieranie z przestrzeni miejskich dzieci — ograniczanie
liczby placéw zabaw, zielencow, boisk. Dorosli mieszkancy albo zadajg ciszy w
swoich luksusowych, zabudowanych dzielnicach, albo tworza miejsca, w ktérych
dzieciom zyje sie trudno i niebezpiecznie. Sprawia to, ze $wiat najmtodszych coraz
bardziej zaweza sie do wzglednie komfortowych czterech scian wtasnych pokojéw,
domoéw rodzinnych — miejsc, gdzie niewiele jest mozliwosci na twércze odkrywanie

Swiata. I tu z pomoca przyszty i wciaz przychodza gry wideo.

Wraz z rozwojem technologii, gry przeszty szereg niesamowitych przemian. Z
poczatku byty one przede wszystkim wyzwaniami zrecznosciowymi i imitowaty
réznego rodzaju sporty i aktywnosci na $wiezym powietrzu (Kent, 2001). Stuzyty tez
integracji, zaktadaty bowiem rywalizacje w duecie, albo umozliwiaty

wspotzawodnictwo poprzez poréwnywanie osiggnie¢ w tabelach wynikéw (Kent,

3

CREATIVE COMMONS UZNANIE AUTORSTWA - NA TYCH SAMYCH WARUNKACH (CC BY-SA 3.0)



SPACJA SIE SKACZE + MARTA TYMINSKA = ZABAWA W PRZESTRZEN

2001). Na tym tle The Legend of Zelda [l] (Nintendo, 1989) okazata sie
rewolucyjna. Byta to pierwsza produkcja na konsole z tak rozbudowang historig i
mozliwoscia eksplorowania przestrzeni otaczajacej gtownego bohatera, ktérym
sterowat gracz. Dzieki wprowadzeniu mozliwosci zapisu postepow, czego
poprzednie gry konsolowe nie oferowaty, gra miata zupetnie inng strukture
fabularna, a co wiecej - byta innowacyjna technologicznie (kartridz posiadat na to
osobne zasilanie). Wykreowana historia niezwykle wciggata, a Swiat przedstawiony
zdawat sie dwczesnym graczom nieskorficzony. Tytut ten przyczynit sie do tego, iz
cate pokolenie pamieta dtugie godziny spedzone na odkrywaniu krainy Hyrule
(Kent, 2001). Dla Jenkinsa The Legend of Zelda byta przede wszystkim
zwienczeniem pewnej tendencji — utraty dzieciecych przestrzeni realnych na rzecz

tych cyfrowych.

'lf-'lf‘.-'lf'.-‘lf-'(lf‘.-‘If'.-‘lf-'lf‘,-'lfIr'll’-'ll'-'lflr‘lf-'lf',-'ll"r
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Ilustracja 1. Legend of Zelda

Jenkins zauwaza, ze historia tej utraty znajduje odzwierciedlenie w literaturze
dzieciecej z XIX wieku, na kanwie ktdrej rysowat sie juz wyrazny podziat pomiedzy
ptciami. Dziewczeta byty wychowywane do bycia blisko domu, natomiast chtopcy

mogli swobodnie bawié¢ sie na podwdrkach i eksplorowaé rézne zakamarki. Ta
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istota zabaw chtopiecych, czyli swobodna witdczega w przestrzeni, zostata
przeniesiona do literatury, jak cho¢by w ,Przygodach Tomka Sawyera” Marka
Twaina. Literatura dziewczeca natomiast prébowata kopiowac¢ wzorce znane z
domu - okazaty sie one jednak nieatrakcyjne czy wrecz nudne, dlatego tez
wiekszos$¢ powiesci przyjeta przygodowsg konwencje, a bohaterki tych historii z
reguty ukazywane byty jako chtopczyce. Od literatury do gier cyfrowych droga jest
duzo krotsza, niz by sie mogto wydawacd. Gry nie tylko adaptujg powiesci, ale tez w
konstruowaniu fabuty korzystajg z zabiegow narracyjnych czy stylistycznych,
zaczerpnietych z bardziej tradycyjnych form (Kubinski, 2016; Majkowski, 2019).
Gry cyfrowe to inna, poprawiona wersja chtopiecych zabaw podworkowych w

Swiecie bez przestrzeni dla dzieci (Jenkins, 1998).

Rysowany przez Jenkinsa zwigzek przyczynowo-skutkowy brzmi nieco na wyrost.
Jak to bowiem mozliwe, ze dzieciece zabawy przeistoczyty sie w literature oraz w
gry? A jednak, jak przekonuje ten amerykanski teoretyk medidéw, to potaczenie
rysuje sie wyraznie. Dzieci, gtownie chtopcy, spedzajg czas na swobodnej
eksploracji, a na to, jak spedzajg wolny czas, wptywa fakt, ze swiat sie zmienia,
miasta rosng, a wraz z nimi malejg mozliwosci odkrywania otoczenia. Z pomoca
przychodzi najpierw literatura, zastepowana w niektérych przypadkach przez

bardziej angazujaca forme rozrywki — gry wideo.

Dlaczego jednak Jenkins ktadzie taki nacisk wtasnie na chtopiece zabawy? Przede
wszystkim dlatego, iz spoteczne przestrzenie dzieci byty w kulturze europejskiej i
anglosaskiej dos¢ wyraznie rozdzielane ze wzgledu na pte¢ — czego poktosie
widzimy do dzis, wystarczy wej$é do pierwszego lepszego sklepu z zabawkami dla
najmtodszych. Co prawda istnieje spoteczne przyzwolenie na mieszanie sie obydwu
tych grup, a zatem na istnienie ,,chtopczyc”, lecz podziat ten nie zniknat. W
ostatnich latach obserwowaé¢ mozemy takze ewolucje literatury dziewczecej,
przybierajacej bardziej ,,chtopiecy” wymiar — z przygodami, ktére sg zdecydowanie
ciekawsze od tresci wzorowanych na tym, jak stereotypowo postrzega sie

tradycyjne wychowanie grzecznych panien. W przywotywanym przeze mnie eseju
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Jenkins wskazuje, ze gry wideo to spadkobiercy swobodnych zabaw dzieciecych, a
w konsekwencji rowniez literatury dzieciecej. A bioragc pod uwage wspomniane juz
wspotczesne trendy urbanizacyjne, zwigzane ze zmniejszaniem dostepnosci miast
dla dzieci, ich $wiat zamyka sie w czterech scianach wtasnych domow, ale otwiera
w ksigzkach, Internecie, smartfonach, czy wtasnie komputerach i konsolach.
Przestrzenie na zewnatrz mogg by¢ dla nich niedostepne, ale te w wirtualnych
Swiatach — nieskoriczone. Na dodatek ekonomiczna sytuacja wielu grajacych nie
pozwala na to, aby posiadali wtasne pokoje, w ktorych moga graé. Czesto
wspotdzielg ja z domownikami, stad tez ,,wycofujg sie” jeszcze bardziej. W Polsce
zjawisko ,,swojego pokoju” dziecka nie jest nadal powszechne, jednak w krajach
Europy Zachodniej czy w Stanach Zjednoczonych jest to pewna norma, na bazie
ktorej wytworzyt sie nowy rodzaj kultury, okreslany przez brytyjska badaczke Sonie
Livingstone (2007) mianem , kultury sypialnianej” (bedroom culture). W jej ramach
wyrazanie siebie, wtasnej indywidualnosci i potrzeb sprowadza sie do korzystania z
dostepnych medidéw — w tym gier. Co wiecej, mozemy w grach dostrzec réwniez
odzwierciedlenie zjawiska ,,swojego pokoju”, miedzy innymi w sypialniach naszych
awatarow lub innych, niegrywalnych postaci. Czy pamietacie, jak buszowaliscie po
pokoju Chloe w Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015)? Ta lokacja idealnie
wyrazata to, kim jest postaé, jej bunt, marzenia, gust - wszystko mozna byto
wywnioskowac, zagladajac do szuflad i szaf, odnajdujac ukryte elementy uktadanki.
To wtasnie zywa kultura sypialniana — zamknieta w pokoju, odzwierciedlajaca

tozsamos$é bohaterki.

Wracajac do Jenkinsa oraz tego, jak potaczyt przestrzennosc¢ z dziecinstwem -
badacz stawia w swoim tekscie teze, iz granie moze zapewni¢ swobodne
doswiadczenie dziecinstwa i mtodosci, gdyz pozwala odkrywaé nieznane swiaty,
bawi¢ sie i symulowaé rzeczywistosé. Mdéwiac krdtko: gry tworza przestrzen do
rozwoju, ktdrej nie daje juz miasto. Dorosli ,,zabrali” dzieciom przestrzen, ktérej

brak wypetnity gry cyfrowe. Czy to jednak oznacza, ze kazdy moze sie w nich

6

CREATIVE COMMONS UZNANIE AUTORSTWA - NA TYCH SAMYCH WARUNKACH (CC BY-SA 3.0)



SPACJA SIE SKACZE + MARTA TYMINSKA = ZABAWA W PRZESTRZEN

odnalezé? Czy ta zajmujaca miejsce Swiata pozagrowego przestrzen jest dla

wszystkich?

Przestrzen na podtkach

Wydawa¢ by sie mogto, ze gry wideo jako nowa forma umozliwiajacej rozwijajaca
eksploracje zabawy, w przeciwienstwie do literatury dzieciecej mogtaby by¢ uznana
za rozrywke dla wszystkich, bez wzgledu na wiek, pte¢ czy pochodzenie. I we
wczesnych latach tak wtasnie byto. Konsole do gier juz od Magnavox Oddysey* [{]
byty nakierowane na rozrywke rodzinng, miaty zgromadzi¢ wszystkich jej cztonkdéw
w salonie z telewizorem. Jesli przyjrzymy sie materiatom reklamowym z tego

okresu, zauwazymy wyrazny przekaz: ,,Konsola jest dla wszystkich”.

Gry arkadowe poczatkowo réwniez miaty przede wszystkim wymiar spoteczny —
tym razem skierowany do dorostych odbiorcéow. Ludzie bawili sie w barach i
pubach, spedzajac czas na rozmowach, grach i kibicowaniu sobie nawzajem. Nie
byto szczegdlnie wazne, kim sa osoby dzierzgce kontrolery i bijace rekordy. Era
specjalnie dedykowanych graniu salondw czy punktow rozgrywki, gdzie gromadza
sie ttumnie dzieci i mtodziez, byta dopiero przed nimi. Skad wiec stereotyp
siedzacego w piwnicy ,gamera”, ktory jest swiethym graczem, a jednoczesnie
izolujacym sie od spoteczenstwa, nieprzyjemnym, sktonnym do przemocy
mrukiem? Odpowiedz mogtaby by¢ bardzo krotka, zwiezta i zabawna — to wszystko

wina Nintendo. Rzeczywistos¢ jest jednak duzo bardziej ztozona i interesujaca.

Na przetomie 1982 i 1983 roku amerykanski rynek gier, tak preznie rozwijajacy sie
od lat siedemdziesigtych, przezyt ogromny krach i zatamanie (Kent, 2001).
Wszystkie firmy ponosity gigantyczne straty, w tym najwiekszy z koloséw na
glinianych nogach — Atari. Przyczyn tego stanu rzeczy byto mnéstwo — wiekszosé

ekspertdw wskazuje przede wszystkim na nasycenie rynku grami niskiej jakosci, jak

1 Pierwsza konsola domowa w historii, opracowana przez Ralpha Bauera circa 1972 roku (Kent, 2001).
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i faktem, ze konsumenci wycofali sie z grania, poniewaz byt zbyt duzy wybor, ale
posréd mato interesujacych czy porywajacych tytutow. Istniaty oczywiscie nieliczne
wyijatki, jak na przyktad kultowy Qbert (Gottlieb, 1982) z elementami gry logicznej,
fascynujacymi postaciami oraz nowatorskg mechanika. Wiekszos$¢ produkcji byta
jednak dos¢ wtérna, czes¢ developerdw nie posiadata nawet dziatu marketingu, ale
i tak wszyscy przywitali ten krach z ogromnym zdziwieniem i rozgoryczeniem (Kent,
2001). W koncu zarzadzanie firmami przejeli marketingowcy i finansisci, ktérzy
mieli na celu uratowanie gier przed catkowitym zniknieciem z rynku. I, jak pokazuje

stan dzisiejszy, wiele zmienito to w swiecie produkcji tej cyfrowej rozrywki.

Ilustracja 2. Magnavox Oddysey

W tym samym czasie na rynku Stanéw Zjednoczonych pojawita sie ponad stuletnia
firma z tradycjami — Nintendo (Kent, 2001). W przeciwienstwie do amerykanskich
developerdéw, Japonczycy mieli odmienny model biznesowy, charakterystyczny dla
przemystu kulturowego tego kraju — Sciste targetowanie. Nintendo kierowato swoje

produkty, takie jak konsola NES, nie do sklepow z elektronika i sprzetem RTV, ale
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do tych z zabawkami, z wyraznym komunikatem, Zze jest to przede wszystkim

rozrywka dla dzieci.

Amerykanska dziennikarka Tracy Lien (2013) przesledzita doktadnie ten proces
prébujac znalezé odpowiedz na pytanie, dlaczego gry staty sie ,klubem dla
chtopcow” i na jakim etapie wykluczono z nich dziewczeta. W licznych wywiadach
przeprowadzonych z twdércami i twdrczyniami gier z lat 70. i 80. XX wieku
przewijato sie stwierdzenie, iz tak naprawde byty robione ,dla wszystkich”.
Wiekszosci tworcow przyswiecata idea robienia gier takich, w jakie by sami chetnie
zagrali (Kent, 2001; Lien, 2013). Krach na rynku gier zabrat jednak te tworcza
swobode — zaczeta sie era uktadania strategii, co i komu najlepiej bedzie sprzedad.
Gtéwna inspiracja do tego byto obserwowanie dziatan Nintendo, ktore
konsekwentnie celowato ze swoimi produkcjami do chtopcéw w wieku 8-14 lat.
Wedtug ekspertow tej korporacji, rodzice chtopcéw beda bardziej sktonni kupi¢ im
konsole niz rodzice dziewczat, nie wspominajac juz o innych grupach
demograficznych. Strategia ta przynosita oczekiwane skutki: stabilny i pewny zysk
oraz wysokie wyniki sprzedazowe przy ograniczonej do jednej grupy reklamie (Lien,
2013). Dodatkowo Nintendo wydawato wtasne gazety angazujgce mtodych fanow,
jednoczesnie w niewielkim stopniu uwzgledniajace grajace dziewczyny (Kent,

2001; Lien, 2013).

Ta modyfikacja, wigzaca gry wideo i konsole z dziecmi, a przede wszystkim
chtopcami, sprawdzita sie — byta bezpieczna i przynosita pewne zyski. Mozemy
zauwazy¢ kilka prawidtowosci, na ktérych budowano te skojarzenie: technologie s3
tradycyjnie przypisywane ,meskosci” w kulturach zachodnich, niezmienny
pozostaje wcigz trend kupowania chtopcom elektroniki oraz ukierunkowywanie ich

w strone opartych o technologie profesji (Lien, 2013; Salter, Blodgett, 2017).

Nie oznacza to, ze dziewczeta nie graty czy nie interesowaty sie grami. Ale tej
przestrzeni, jaka zajmowaty graczki byto zdecydowanie mniej i na pdétkach, i w
gtowach developerdw, o strategiach marketingowych nie wspominajac. Myslenie o

tym, do kogo bedzie kierowany produkt, towarzyszy twdrcom kultury od dawna.
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Jakkolwiek jest ono wazne, czesto skazuje na wykluczenie tych, ktérzy znajduja sie
nie tyle na marginesie takich grup, co poza jej obrebem — w tym przypadku
wszystkich, ktdrzy nie sg amerykanskimi chtopcami z lat 80. XX wieku, a obecnie -
dorostymi mezczyznami. Stad niedaleko juz do wytworzenia sie wspomnianego
stereotypu, tgczacego gracza z owym siedzagcym w piwnicy, pozbawionym zycia

towarzyskiego chtopakiem.

Przestrzen w sltowniku

Rozmawiajac z osobami grajacymi w gry, dowiaduje sie, ze nie uwazaja sie one za
graczy lub gamerdw, gtdwnie dlatego, ze okreslenia te wywotujg u nich negatywne
skojarzenia. Czuja, ze albo musiatyby gra¢ w ,te wtasciwie gry”, czyli
wysokobudzetowe strzelanki, lub tez musiatby wykazywa¢ sie mozliwie
najwyzszym poziomem umiejetnosci w danej produkcji. Samoidentyfikacja jako

gracz pociaga za sobg dodatkowe obowiazki.

Lisa Nakamura, amerykanska profesorka zajmujaca sie tematem rasizmu i
seksizmu w cyberprzestrzeni, stwierdza, iz gry prezentujg specyficzng forme
optymizmu, ktéry nazywa ,,okrutnym” (2017). Zauwaza ona, iz osoby z roznych
mniejszosci, a takze kobiety, obiektywnie mniejszoscig przeciez nie bedace, w
srodowiskach graczy mogg by¢ traktowane zle do momentu udowodnienia swoich
umiejetnosci, ,zastuzenia” na szacunek. Okrucienstwo wspomnianego optymizmu
polega na tym, iz takie dziatanie naktada dodatkowy poziom trudnosci dla oséb,
ktore chca, tak jak wszyscy inni, cieszy¢ sie rozgrywka, czego zrobié nie moga, poki
na to nie zapracuja. Podejscie takie widac¢ rowniez poza grami. Zapewne wiele z
was ustyszato, ze jak jest sie w czyms dobrym, to z pewnoscia odniesie sie sukces.
Zachowanie takie nazywamy merytokracja i dla wielu osob, ktorym wtasnie dlatego
sie powiodto, brzmi to jak sprawiedliwa strategia. Jednak realia zycia spotecznego
W jego zroznicowanej naturze pokazuja, ze nie jest ona mozliwa ze wzgledu na

liczne dyskryminacje i wykluczenia, jakie dotykaja grupy mniejszosciowe
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(Nakamura, 2017). Dlatego wiele graczek i graczy ukrywa swojg tozsamosci w
grach online, unika czatu gtosowego lub podawania wtasnych danych, aby ,,sie nie
wydato” kim sa, zeby nie musiaty i nie musieli nagle udowadnia¢, ze majg takie
samo prawo zajmowa¢é te cyfrowa przestrzen, co inni. Ze maja prawo tworzyé w

Swiatach wirtualnych tak swoje miejsca, jak i samych siebie.

Autorki ksigzki ,, Toxic Geek Masculinity in Media: Sexism, Trolling, and Identity
Policing”?, Anastasia Salter oraz Bridget Blodgett (2017) zauwazajg, iz tatka
»gamer” jest uzywana w kulturze popularnej, zeby podkreslic wyjatkowo
aspoteczng cze$¢ fandomu. W amerykanskim dyskursie osoby mienigce sie
graczami czesto sympatyzujg z tamtejszym alt-rightem, sa dziataczami
#GamerGate czy tez zwolennikami konserwatywnej wizji $wiata, zamkniete;j,
tradycyjnej oraz dogtebnie seksistowskiej (Salter, Blodgett, 2017; Perez 2020). Nie
wszyscy, oczywiscie, ale wyraznie wida¢ pewnga korelacje pomiedzy tymi dwiema
grupami. To, za kogo sie uwazamy, a wiec kim jestesmy we wtasnych oczach, jest
dla nas szalenie wazne, a poczucie wspolnoty — nawet wyobrazonej — okazuje sie
na tyle cenne, iz bedziemy pozytywnego obrazu siebie oraz naszej grupy
intensywnie broni¢. Z tego powodu mielismy tak agresywne konflikty, jak
#GamerGate, w efekcie ktorego czes¢ tworczyn czy aktywistek réwnosciowych
doswiadczyto niespotykanej na te skale cyberprzemocy (Salter, Blodgett, 2017).
Mozna moéwic¢ o swoistym zawtaszczeniu pojecia ,,gamer” przez konkretng grupe
ludzi, zgromadzong wokoét specyficznej kultury. Cze$é tych osdb znajdziemy na
popularnym Twitterze, innych tylko na 4chanie lub 8chanie. Postuguja sie swoja
terminologia, dziela sie tylko sobie zrozumiatymi memami (Pepe Frog, czy gest
»OK”), majg w réznym stopniu uwspdlniong wizje swiata. Zawiera ona gry, ale w
wydaniu ekskluzywnym - tylko dla nich i tylko takie, jakie im odpowiadajg (Salter,
Blodgett, 2017).

Te coraz wyrazniejsze podziaty i konflikty maja swoje konsekwencje. Polska

2 Ksiazka nie ukazata sie w jezyku polskim, roboczo mozna przettumaczyc¢ ten tytut na: ,Toksyczna geekowa mesko$¢ w
mediach: seksizm, trolling i kontrola tozsamosci”.
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badaczka gier i graczy, Magdalena Bednorz, zauwaza, iz samo okreslenie ,,gracz”
zarowno w jezyku angielskim (gamer), jak i w polskim, przezywa kryzys (2015).
Duzo trudniej przyjmowaé go jako swojg tozsamosé¢, poniewaz wigze sie ze
wspomnianymi  juz  zobowigzaniami  oraz  kulturowymi  skojarzeniami.
»Kryzys” polega przede wszystkim na tym, ze nie wiadomo, kto i kiedy moze
uzywac tych okreslen. Pojawiajg sie gtosy, ze skojarzenia z opisang wczesniej
spotecznoscig sg tak mocne, ze moze warto zrezygnowaé z tego terminu. Nie
wszystkie osoby, ktore grajg majg te same sympatie polityczne, czy tez preferencije
wobec okreslonych gatunkdéw, co ,Gracze”. Czesto tez nie osiggajg takiego
mistrzostwa, jak ten wysrubowany, fikcyjny standard obrany przez niektérych.
Okazuje sie, ze badacze/badaczki réwniez zachodza w gtowe, czy kiedy badaja
odbiorcéw/odbiorczynie gier, to mysla o graczach, czy jednak o osobach grajacych?
Dochodzi wiec do paradoksalnej sytuacji, gdzie ponad potowa spoteczenstwa gra w

gry cyfrowe, ale zaledwie niewielki procent okresli sie mianem graczy.

Czy okreslenia ,gracz” moze uzywaé grajgca w gry przygodowe na Facebooku
piecdziesiecioletnia pani? Czy graczem moze by¢ osoba, ktdra jest Swietha w gry
typu ,potacz trzy” na smartfonie lub tablecie? W stereotypowym ujeciu — w
domenie graczy nie ma miejsca na takie osoby. Nie znaczy to jednak, ze nie sg one

istotne zarowno dla badaczy i badaczek gier, jak i dla ich twdrcéw, twdrczyn.

Zaginanie czasoprzestrzeni

Przestrzen w grach to nie tylko poziomy, otwarte $wiaty i ich lokacje. To rowniez
sposob ich ukazywania oraz umozliwiania poruszania sie po nich. Zwykle gry stuza
temu, by po tej przestrzeni poruszac¢ sie w dos¢ ustalony, standardowy sposob,
jednak wraz z rozwojem gier niezaleznych pojawiajg sie i takie produkcje, ktére
kwestionujg zastany stan rzeczy. W Braid [ 1] (Johnatan Blow, 2008) cofamy sie w

czasie i przestrzeni, co potem powtdrzyto juz bardziej mainstreamowe i
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wspomniane juz przeze mnie Life is Strange (Dontnod Studios, 2015). Fez [ 1] (Phil
Fish, 2012) pozwala przemieszczaé sie pomiedzy sSwiatem dwodch i trzech
wymiaréw, Journey (Thatgamecompany, 2012) umozliwia mistyczng podrdéz po
oswiecenie, a w Monument Valley [ ! ] (ustwo, 2014) przestrzen to ztozona zagadka
logiczna rodem ze szkicow Eschera. W polskiej przygodéwce Tsioque (OhNoo
Studio, 2018) swiat bohaterki rozpada sie na jej (i naszych) oczach, podobnie jak w
Batman: Arkham Asylum (Rocksteady Studios, 2009). W kazdej grze przestrzen ma
fundamentalne znaczenie, czesto bywa nosnikiem narracji, jednak w niektérych

grach nie jest tylko ttem, ale osig catej opowiesci.

“('rﬁ

Ilustracja 3. Braid

Tworzenie przestrzeni w $wiecie gier to nie tylko projektowanie cyfrowych swiatow,
ale réwniez poszerzanie $rodowiska osdb grajacych, zwiekszanie oferty dla
chtopcow i dziewczyn. To réwniez robienie miejsca dla nowatorskich pomystéw, na
inne spojrzenia na gry wideo i to, jakie historie moga zawieraé. Polska badaczka gier
Magdalena Kozyra wysnuta teze o istnieniu queerowych przestrzeni w grach — lecz
nie chodzi tutaj o tak dobrze nam znang reprezentacje, umieszczanie w niej postaci

czy watkow o charakterze LGBTQ+ (2019). Nalezy tu przez chwile pochyli¢ sie nad
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stowem queer i jego uzyciem. W Polsce czesci oséb kojarzy sie przede wszystkim z
osobami nieheteronormatywnymi i stuzy jako okreslenie-parasol dla réznych
tozsamosci i identyfikacji, ktére odbiegajg od powszechnie rozumianej normy.
Poczatkowo w jezyku angielskim ten przymiotnik oznaczat ,,dziwny”. W Stanach
Zjednoczonych w potowie XX wieku zaczeto go uzywac jako obrazliwe wyzwisko
wobec oséb LGBTQ+. Na przetomie XX i XXI wieku grupy mniejszosciowe zaczety
uzywacé tego stowa w pozytywnym znaczeniu, aby je na swoj sposdb ,,odzyskaé”.
Queer to przede wszystkim rzecz, zjawisko oraz dziatanie odbiegajgce od normy,

ale nieposiadajace negatywnego wydzwieku.

.

VW CO Cr
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Ilustracja 4. Fez

Tworzenie queerowych przestrzeni w grach polega wiec na ,ukazaniu praktyk
dystansowania sie od przyjetych norm i zaburzaniu uniwersalnych znaczen”
(Kozyra, 2019, s. 173), czego skutkiem jest ,zaburzenie linearnosci rozgrywki, a
takze obnazanie mechanizméw tworzacych cyfrowe przestrzenie” (Kozyra, 2019, s.
173). Efektem takich dziatan jest tworzenie tresci nienormatywnych, innych,
dziwnych, queerowych wtasnie. Skad sie bierze queerowanie przestrzeni? Nie

zawsze jest to pewnie zabieg celowy, czasem wychodzi przypadkiem w formie
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pomytek i btedow w grze — tak zwanych glitchy. Nawet jesli s przypadkowe, to
ubogacajg rozgrywke. Celowe zaburzanie przestrzeni nie jest az tak czeste i
powszechne, jakby sie mogto wydawaé, ale zabiegi te zyskuja popularnosé.
Queerowe przestrzenie sg wedtug Kozyry inne, budza niepokdj, zaskoczenie, ale
jednoczesnie wciggaja, gdyz wymagajg od osoby grajacej petni uwaznosci (2019).
Zapetlenia, slepe uliczki, celowy, ciaggty backtracking® powoduja, ze gra nie jest dla

nas jasna, czytelna. Tym samym przypomina ona nieco zycie nienormatywnej

osoby: trudniejsze, bardziej skomplikowane, z innym zestawem zasad.

Ilustracja 5. Monument Valley

Podobnie jest w przypadku queerowego projektowania gier, ktére charakteryzuje
sie wieksza swobodg i niezaleznosciag tworcza. Wedtug Erica Freedmana (2018), nie
wystarczy jedynie wprowadzi¢ nienormatywna osobe do grupy developerskiej, zeby
gra byta queerowa czy inkluzywna — konieczna jest otwartos¢ na niestandardowe
procedury, btadzenie i nauke, ktéra przebiegata u takich oséb nieco inaczej. Swiat
profesjonalnego game designu nadal mozna opisywac jako ,,zamkniety”, bez owej

otwartosci na inno$¢ oraz nowe osoby. I tu z pomocga przychodza edytory gier takie

3 Celowe wymuszanie przez gre powracanie do poprzednio odwiedzonych lokacji.
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jak Twine, Ren’Py, czy niesmiertelny RPGMaker, umozliwiajace twércom swobodng
ekspresje. Niektore platformy umozliwiajg nawet swobodng publikacje tak
tworzonych programéw. Do dyspozycji tworcow sa nie tylko bezptatne silniki, ale
tez strony z assetami?, podreczniki czy tutoriale®. Takie narzedzia jak edytory gier
sa kluczowe dla odzyskania gtosu przez grupy wykluczone. Z reguty nie majg one
kierunkowego przygotowania do game designu, dlatego metoda préb i bteddw
tworza gry, ukazujac w nich swojg perspektywe na marginesie gtéwnego rynku
(Nakamura, 2017; Salter, Blodgett, 2017). W Swiecie gier na razie w nie ma zbyt
wiele przestrzeni dla innos$¢ i réznorodnos$é. Catg nadzieje poktadam w grach
niezaleznych, ich potencjale kulturotworczym oraz inspiracyjnym, aby pokazac nie
tylko réznorodne s$wiaty i perspektywy wewnatrz gier, ale rdwniez zréznicowaé

proces powstawania, sprzedazy i dystrybucji gier cyfrowych.

Nieskonczone przestrzenie

Kiedy mysle o przestrzeni w grach, to przychodza mi na mysl nie tylko sposoby
budowy $wiata przedstawionego, poziomoéw, czy tez otwarte $wiaty. Mysle o tym,
dla kogo jest miejsce w swiecie gier. Historia gier to opowies¢ o zabieraniu miejsca i
jego odzyskiwaniu, o zawtaszczaniu i zmienianiu, o radosnym odkrywaniu oraz o

walce o swoje.

W catej dyskusji dotyczacej reprezentacji, inkluzywnosci, czyli wtaczania osob do
$wiata gier cyfrowych, czesto deklarowana jest obawa, iz ,,wpuszczenie” kolejnej
grupy mniejszosciowej, kolejnej opcji romansowej, kolejnego postulatu na rzecz
réwnosci, sprawi, ze miejsca dla starych graczy bedzie mniej. Niczym w grze o
sumie zerowej, ktos musi przegrac, aby inna osoba mogta zwyciezy¢. Jednak $wiat
gier oraz gamedevu daje nam nieskonczone mozliwosci. Tworzac przestrzen na

nowych graczy, nowe narracje, tak naprawde poszerzamy nasz $wiat, a nie go

4 Elementy wizualne lub dZzwickowe gry, ktore widzimy na ekranie.
S Artykuty lub filmy instruktazowe.

16
CREATIVE COMMONS UZNANIE AUTORSTWA - NA TYCH SAMYCH WARUNKACH (CC BY-SA 3.0)



SPACJA SIE SKACZE + MARTA TYMINSKA = ZABAWA W PRZESTRZEN

zmniejszamy. Miasta zamknety przestrzen dla dzieci i do zabawy — nie zamykajmy
réwniez tego cyfrowego. Dazymy do swobody wyborow, eksploracji i szczescia.

Nasze swiaty gier sg nieskonnczone. Pozwoélmy sobie i innym by¢é wedrowcami.
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