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Streszczenie

Artykul koncentruje si¢ na zagadnieniu post-cyfrowosci, ukazujac je jako zjawisko
kulturowe, ktére redefiniuje relacje miedzy cyfrowo$cia i analogowoscig oraz odwo-
tuje sie do zjawisk charakterystycznych dla wezesnego etapu rozwoju medidw i kultury
gier cyfrowych. Celem tekstu jest zidentyfikowanie i przeanalizowanie strategii este-
tycznych oraz mechanizméw stosowanych we wspdélczesnych polskich grach cyfro-
wych, ktére okresli¢ mozna jako post-cyfrowe. Badajac te tematyke autor koncentruje
sie na wybranych polskich tytutach (m.in. Papetura, Darkwood, SuperHot, Werewolf:
The Apocalypse - Heart of the Forest, This War of Mine, Observer, Niezwycigzony)
i interpretuje je w $wietle wspolczesnych teorii medioznawczych oraz kulturoznaw-
czych. Gry te §wiadomie eksponujg swoje technologiczne uwarunkowania i podejmuja
refleksje nad kondycja cyfrowej kultury, proponujac jednoczesnie alternatywne formy
estetyki i zaangazowania gracza.
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post-cyfrowa, post-cyfrowosc
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Post-Digitality in Contemporary
Polish Video Games: An Outline
of Issues

Abstract

The article focuses on the issue of post-digitality, presenting it as a cultural phenomenon
thatredefinestherelationship between the digitaland the analog, and refers to phenomena
characteristic of the early stages of media and digital game culture development. The
aim of the text is to identify and analyze aesthetic strategies and mechanisms used in
contemporary Polish digital games that can be classified as post-digital. In exploring
this topic, the author focuses on selected Polish titles (including Papetura, Darkwood,
SuperHot, Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest, This War of Mine, Observer,
The Invincible) and interprets them in light of contemporary media and cultural theories.
These games consciously expose their technological constraints and reflect on the
condition of digital culture, while proposing alternative forms of aesthetics and player
engagement. The article applies qualitative research methods and an autoethnographic
perspective, emphasizing the author’s personal experiences as a player.

Keywords: Polish digital games, post-digital aesthetics, post-digital games, post-digital
culture, post-digitality

Wstep i metodologia

Tytutowa problematyke tego artykulu przedstawiam w trzech czgsciach i podsumo-
waniu. Pierwsza czg¢$¢ artykulu zatytulowana Czym jest post-cyfrowos¢? stara sig scha-
rakteryzowad zjawisko post-cyfrowosci i przyblizy¢ gtéwne koncepcje teoretyczne
zwigzane z tym zagadnieniem. W drugiej cze$ci opisuje manifestacje post-cyfrowosci
we wspolczesnej kulturze gier komputerowych. Trzecia cze$¢ tekstu skupia sie na stra-
tegiach post-cyfrowych w polskich grach komputerowych. W podsumowaniu przed-
stawiam najwazniejsze wnioski z moich analiz.

Zjawisko post-cyfrowos$ci pojawia sie obecnie, w mniejszym lub wigkszym stopniu,
w obrebie dziatan artystycznych, kulturze popularnej, modzie i innych wspdtczesnych
praktykach spotecznych. Gry komputerowe nie sg tu wyjatkiem. W swoich rozwaza-
niach chcialbym przyblizy¢ ten fenomen na plaszczyznie polskich gier komputero-
wych z ostatnich lat. Zasadniczym celem tego tekstu jest scharakteryzowanie gtow-
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nych zjawisk zwigzanych z post-cyfrowosécia w $wiecie polskich gier, przeanalizowanie
form estetycznych, jakie przyjmuja i kulturowych implikacji, jakie si¢ z nimi wigza. Cel
ten staram sie osiggnac bazujac na wlasnych doswiadczeniach z rozgrywki w gry, ktore
w calosci lub w cze$ci okresli¢ mozna jako wpisujace si¢ w definicje post-cyfrowosci.

Moje badania maja charakter jako$ciowy - analizuje szczegélowo wybrane przy-
kiady gier, faczac analize ich treéci i formy z refleksja autoetnograficzng. Tak jak
antropolog kultury jako punkt wyjscia obieram wlasne doswiadczenie wynikajace
z bezposéredniej obserwacji uczestniczacej, czyli rozgrywki w badane tytuly. Dlatego
tez moje analizy mozna czg$ciowo wpisa¢ w nurt autoetnografii (Adams, Holman
Jones, Ellis, 2015, s. 1-20). Zgodnie z zalozeniami tej koncepcji staram sie, aby moje
refleksje i rozwazania na temat tytulowego zjawiska mialy osadzenie w szerszym
kontekscie wspolczesnych teorii (s. 1-2) gléwnie groznawczych, medioznawczych
i kulturoznawczych.

W tym miejscu warto dookresli¢ moje spoteczno-kulturowe usytuowanie, ktére
w oczywisty sposob wplywa na przeprowadzane analizy. Jestem czterdziestopigciolet-
nim, bialym, heteroseksualnym mezczyzna z Polski. W tym sensie moje do$wiadcze-
nia sytuujg si¢ do§¢ mainstreamowo. Jednakze, jako badacz gier staralem si¢ zawsze
otwiera¢ na nowe formy rozgrywki, gry eksperymentalne i niezalezne, tytuly otwarte
na problemy réznych grup spolecznych i kulturowych, eksplorujace nowe formy este-
tyczne. Moje do$wiadczenie growe obejmuje takze relatywnie dlugi okres historii
gier komputerowych, platform i zmieniajacych sie praktyk kulturowych. Dodatkowo,
wpisuje sie w nie specyfika historycznego okresu transformacji, poczatkéw kapitali-
zmu i demokracji w Polsce. Dorastalem w latach 90. XX wieku, a moim pierwszym
komputerem byt Commodore 64, kolejnym Amiga 500, pod koniec dekady pierwszy
komputer IBM PC. Gry z tego okresu byly jednymi z pierwszych z ktérymi mialem
intensywny kontakt, co bez watpienia uksztaltowalo moja wrazliwoé¢ i prawdopodob-
nie wplywa takze do dzi§ na wybdr okreslonych tematéw badawczych i gier. Z jednej
strony jestem badaczem, ktdry staral si¢ obserwowaé swoje do§wiadczenia i podda-
wacé je naukowemu namystowi, ale z drugiej graczem przezywajacym spontanicznie
i emocjonalnie rozgrywke. Chciatbym zaznaczy¢, ze mimo iz przyjmuje perspektywe
autoetnogrficzng, moje analizy zawieraja zaréwno interpretacje zjawisk, jak i reflek-
syjny opis osobistych do§wiadczen z rozgrywki — nie majg one postaci rozbudowanej
narracji autobiograficznej, ale raczej koncentruja sie na krytycznej interpretacji zja-
wisk post-cyfrowych przy wykorzystaniu tych do$§wiadczen, przedstawiajac je takze
w szerszym kontekscie teoretycznym.

Wspomniane uwarunkowania prawdopodobnie wplynety takze na wybédr gier
do przedstawionej w tek$cie analizy. Staralem sie zwrdci¢ takze uwage na gry, ktore
wyrdznily sie w ostatnich latach, zyskaly popularnos¢ i zostaly dostrzezone na polu
szeroko rozumianej kultury polskiej. Dlatego tez w moich analizach pojawiaja si¢ gry
nagrodzone Paszportem Polityki w Kategorii Kultura Cyfrowa (Observer w 2018 roku,
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Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest w 2020 roku, Papetura w 2021 roku)
lub tytuly, ktére osiggnely komercyjny sukces i popularno$é wérod graczy (SuperHot).
W tym kontekscie w moich analizach pojawia sie takze szeroko dyskutowana This War
of Mine (11 bit studios, 2011), ktora jest pierwszg gra komputerowa w polskiej historii,
ktéra stala sie lektura szkolna (gra znajduje si¢ obecnie na liscie lektur uzupelniajacych
dla uczniéw szkoét Srednich). Z drugiej jednak strony chciatem, aby swoja reprezentacje
wérdd analizowanych przypadkéw mialy takze mniej popularne, a jednak w istotny
sposob wyrdzniajace sie swoja post-cyfrowoscig gry takie jak na przyktad Darkwood
(Acid Wizard Studio, 2017), czy Niezwycigzony (11 bit studios, 2023). Wybierajac gry do
swojej analizy, skoncentrowalem si¢ gtéwnie na tytulach: wykorzystujacych artefakty
analogowe, nawigzujacych w swojej warstwie wizualnej do form analogowych lub za
pomoca zjawisk intermedialnych odtwarzajacych media analogowe w rozgrywce lub
estetyce gry, eksperymentujacych z zakldceniami i niedoskonato$ciami cyfrowego
medium lub bezpoérednio odtwarzajacych estetyke gier retro zaré6wno na plaszczyz-
nie wizualnej, jak i rozgrywki. Moje analizy majg charakter studium przypadku.

Metodg¢ autoetnografii uzupetnia propozycja teoretyczna grania na dystans autor-
stwa Soni Fizek (2022a). Koncepcja ta opisana w ksigzce Playing at a Distance. Border-
lands of Video Game Aesthetic proponuje nowe spojrzenie na estetyczng analize gry.
Estetyka gry w tym ujeciu rozumiana jest jako wynik splatania (ang. ludic entangle-
ment) czynnikéw ludzkich i nieludzkich takich jak gracz, kod programu, sprzet oraz
infrastruktura technologiczna (s. XVII). Perspektywa ta zwraca szczegdlng uwage na
fakt, ze estetyka gry rodzi si¢ nie tylko na linii gra-gracz, ale obejmuje takze wspo6l-
dzialanie innych czynnikéw, takich jak specyfika algorytmu, kodéw kulturowych,
interfejsu, odbiorcy, a nawet fizycznych aspektéow platformy. Rozgrywka jest w tym
ujeciu wydarzeniem reprezentujagcym wielorako$¢ roznych agencji i proceséw (s. 3).
Dlatego tez warto podkresli¢, ze w swoich rozwazaniach skupiam sie na aspektach
post-cyfrowych, ale moje podejscie nieuchronnie naznaczone jest moimi partyku-
larnymi do$wiadczeniami, dzialaniem algorytmow, afektami, ktére przezywalem
w trakcie rozgrywki, specyfika platform, na ktérych gralem. Dlatego czytajac moje
analizy, nalezy bra¢ te wszystkie czynniki pod uwage i widzie¢ w nich pewng forme
»splatanych” wydarzen medialnych. Jednoczesnie, takie ujecie nie rosci sobie prawa
do uniwersalnej prawdy i dopuszcza inne formy opisu wynikajace z innych doswiad-
czen i ,splatan” ludzkich i nieludzkich czynnikéw.

Czym jest post-cyfrowos$c¢?

Wspolczesny krajobraz medialny ulega na naszych oczach glebokim transformacjom.
Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze ekosystem medidéw zostal wrecz skolonizowany
przez technologie cyfrowe i algorytmy, ktére zaczely stanowi¢ punkt odniesienia
nawet dla dobrze juz oswojonych, tradycyjnych form medialnych.
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Dlaczego wigc w $wiecie zdominowanym przez media cyfrowe pojawia si¢ idea
post-cyfrowo$ci? Termin ten nie proponuje radykalnego zerwania z cyfrowos$cig. Jest
to stan, ktory:

[...] nie opisuje epoki, ktéra nie jest juz formowana przez obecno$¢ technologii oblicze-
niowych. Wrecz przeciwnie, zainteresowana jest podkreslaniem faktu, ze ,cyfrowa rewo-
lucja” juz si¢ dokonala i przez ostatnie innowacje w dobie systemdéw autonomicznych,
wszechobecnych obliczen, sieci i chmury, cyfrowos¢ jest jeszcze bardziej osadzona w nas
i w §rodowisku (Contreras-Koterbay, Mirocha, 2016, s. 39-40).

Scott Contreras-Koterbay i Lukasz Mirocha podkreslaja wyraznie, ze terminu post-
-cyfrowo$¢ nie nalezy rozumie¢ jako odejscia od cyfrowosci lub radykalnego z nig
zerwania. Ich perspektywa wskazuje, ze technologie cyfrowe zdominowaly praktycz-
nie wszystkie sfery zycia cztowieka, stopily si¢ niemal w jedno z praktykami spotecz-
nymi, kulturg i ekonomig. Dlatego tez w post-cyfrowym $wiecie niemozliwym wydaje
sie znalezienie takiej sfery zycia cztowieka, ktdéra nie bylaby zaposredniczona przez
szeroko pojete technologie cyfrowe. Zycie codzienne jest dzisiaj zyciem mediatyzo-
wanym i opartym na systemach obliczeniowych (Berry, Dieter, 2015, s. 1). Ostatni
rozdzial postepujacej digitalizacji wydaja sie dzisiaj pisa¢ algorytmy generatywnej
sztucznej inteligencji (ChatGTP, Cloude, MidJourney i inne), ktdre coraz intensywniej
kolonizujg obszary, ktore wczesniej wydawaly sie by¢ zarezerwowane wylacznie dla
czlowieka i byly zwigzane z szeroko pojeta sferg dzialan kreatywnych (na przyktad
tworzenie obrazéw, tekstow, filméw, muzyki).

Wraz z totalng cyfryzacjg ludzie zZyjacy w technicznie zaawansowanych spoleczen-
stwach zaczynaja dostrzegal tez problemy i niebezpieczenstwa, takie jak: manipula-
cja za pomocy deep fake, rozpowszechnienie postprawdy, inwigilacja, wykorzystanie
nowych technologii przez oszustéw, kradziez tozsamosci, fonohlizm, FOMO i inne.
Rewolucja cyfrowa przestaje by¢ juz rewolucja, a staje si¢ mainstreamem, zatraca swoj
potencjal wywrotowy. W tym sensie post-cyfrowo$¢ mozna postrzegac jako krytyczng
kontynuacje tendencji cyfrowych. Robert Pepperell i Michael Put w swojej pracy The
postdigital membran (2000) zauwazaja, ze post-cyfrowos$¢ okresla obecny stan tech-
nologii, ktéry odrzuca binarne podejécie i jasny podzial na to co cyfrowe i analogowe,
zwracajgc uwage na potrzebe wypracowania nowych modeli konceptualnych umoz-
liwiajacych zrozumienie i opisanie cigglosci pomiedzy sztuka, obliczeniami kompu-
terowymi, filozofig i nauka (s. 2). Dla lepszego rozumienia obecnego stanu kultury
okreslanego jako post-cyfrowy, badacze proponujg zastosowanie metafory membrany,
rozumianej w sensie biologicznym:

Metafora, ktérej uzywamy w tej ksigzce, to blona biologiczna, powloka nawilza-

jaca, ktora nadaje ksztalt ztozonym zjawiskom (takim jak wyobraznia, technologia
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i pozadanie), jednoczes$nie zapewniajac ciggtos¢ miedzy nimi. Sita metafory membrany

jest jej podwdjna i sprzeczna funkcja: niczym przezroczysta §ciana taczy i dzieli (s. 2).

Na ten niejednoznaczny status post-cyfrowosci zwraca réwniez uwage w swoich
rozwazaniach Florian Cramer. Badacz w artykule o znamiennym tytule ,What is
‘Post-digital’?” (2014) stara sie wskazac¢ gléwne cechy post-cyfrowosci. Autor zauwaza,
ze najprostsze znaczenie terminu post-cyfrowo$¢ odnosi sie do estetyki medialnej,
ktéra stoi w opozycji do propagowanego przez techno optymistow cyfrowego dys-
kursu high-tech z jego nieskazitelnoscig i bezbfednoscia (s. 14). Jednoczeénie Cramer
okresla post-cyfrowos$¢ jako nowe spojrzenie na tak zwane stare media oraz praktyke,
ktéra ma w sobie potencjal wywrotowy i problematyzuje relacje analogowosci i cyfro-
wosci (s. 18). Badacz stara sie takze przyblizy¢ znaczenie terminu post-cyfrowosé
sytuujac go w kontekscie innych powszechnie uzywanych terminéw z przedrostkiem
»post-”. Zauwaza on, Ze pojecie to mozemy rozumieé podobnie jak postkolonializm
czy postfeminizm. Terminy te nie konotujg absolutnego konca kolonializmu czy walki
o prawa kobiet, zwracaja jednak nasza uwage na przeobrazenia tych zjawisk i nowe
formy ich funkcjonowania (s. 13). Wedtug Cramera zjawisko post-cyfrowosci mozna
faczy¢ z takimi fenomenami, jak: hybrydyzacja ,,starych” i ,nowych” mediéw, moda
na retro media, zmiana roli mediéw analogowych w kontekscie cyfrowosci, ukaza-
nie skomplikowanych relacji pomiedzy cyfrowym i analogowym, odrodzenie etosu
DIY (s. 18-20). Istotng kwestig jest takze zakorzenienie cyfrowoéci w analogowych
procesach. Pomimo faktu, ze wiekszos$¢ obliczenn wykonywanych przez komputer ma
charakter operacji na zerach i jedynkach, to dokonuja si¢ one dzieki analogowemu
zjawisku pradu (s. 20). Dodatkowo cztowiek, wchodzgc w interakcje z urzgdzeniem
cyfrowym, wciaz przyswaja efekty jego dzialan w sposéb analogowy: wizualny, dzwie-
kowy i haptyczny (szerzej o sensualnych aspektach percepcji zob. Verbeek, 2005, s. 125,
210-212).

Pewne elementy teorii post-cyfrowo$ci mozemy zaobserwowacé juz wczesniej w kon-
cepcji konwergencji mediéw Henrego Jenkinsa (Jenkins, 2007) i teorii remediacji Jay
Davida Boltera i Richarda Grusina (Bolter, Grusin, 2000). W przypadku pierwszej
z wymienionych teorii nalezy podkregli¢ jednak, ze w analizach Jenkinsa zasadniczy
nacisk nie jest potozony na refleksyjne podejécie do relacji analogowosci i cyfrowosci,
a raczej na kwestie kultury uczestnictwa (Jenkins, 2007, s. 9-10), aktywnego odbioru
(s. 29-59) i transmedialnosci (s. 93-129). Kluczowe dla post-cyfrowosci natomiast jest
ciggle przetwarzanie i problematyzowanie relacji miedzy analogowoscia i cyfrowoscia
oraz pomiedzy ,starymi” i ,nowymi” mediami. W przypadku kultury konwergencji
istotniejsze wydajg si¢ cyrkulacje roznych tre$ci pomiedzy formatami medialnymi.

Inaczej wyglada ta kwestia w perspektywie teorii remediacji Boltera i Grusiana.
W swojej klasycznej pracy Remediation. Understanding New Media (2000) autorzy
zauwazaja, ze oprocz form mediacji zapewniajacych bezposredni kontakt z treécia,
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istniejg takze formy mediacji treéci kladgce nacisk na eksponowanie samego procesu
mediacji (s. 9). Tg drugg posta¢ badacze okreslaja mianem hipermediacji, czyli stylem,
w ktérym medium eksponuje swoje specyficzne cechy, nie tworzy wrazenia nieza-
posredniczonego przekazu, a odbiorca do$wiadcza obecnoéci medium na przyklad
poprzez eksponowanie zakldcen, szumoéw, czy glitchy. Hipermediacja, jak zauwaza
Michal Zmuda, wiaze si¢ rowniez z fascynacjg procesami zaposredniczenia, zmusza
odbiorcéw do dostrzezenie obecnosci medialnego aparatu i czerpania z tego faktu
estetycznej przyjemnosci (2021, s. 37). Mysle, ze tak pojmowana hipermediacja moze
by¢ podstawa niektérych form post-cyfrowosci, w ktérych w medium cyfrowym eks-
ponuje si¢ i uwypukla aspekty analogowe lub przywotuje doswiadczenia starszych
mediéw. Dobrze oddaja to stowa Pawla Frelika, ktory zauwaza, ze przyjemnos¢ czer-
pana z gier jest: ,przede wszystkim estetyczna i afektywna, ale rowniez, uzywajac ter-
minu Gerarda Genette’a, hipertekstualna — wynikajac z dialogu z innymi, wczeéniej-
szymi tekstami, zaréwno wizualnymi jak i werbalnymi” (2021, s. 69-70).

Holger Lound badajac post-cyfrowo$¢ w odniesieniu do wspoétczesnych teledyskow
zauwazyl, ze wyodrebniajg si¢ w nich cztery zasadnicze strategie (2017). Sa to:

1. Neo-analogowo$¢jako formaantycyfrowosci (powrét do analogowej materialnosci);

2. Symulacja analogowoéci przez mechanizmy cyfrowe;

3. Recznie wykonane cyfrowe hybrydy;

4. Hipercyfrowos¢ — estetyczny zabieg, ktory podkresla materialno$¢ i ogranicze-
nia cyfrowych narzedzi, zamiast kreowanej w mediach cyfrowych iluzji ,,bez-
szwowego” niezaposredniczonego przekazu (2017).

Strategie te s3 rowniez obecne we wspdlczesnych grach komputerowych. Niemniej
jednak, specyfika medium wymusza uzupetnienie rozwazan o dodatkowa kategorie.
Zgodnie z koncepcja lana Bogosta, gra komputerowa to gtéwnie procedury egzekwo-
wane przez algorytmy programu (2007). Ukazuje to kolejng ptaszczyzne dziatan i stra-
tegii post-cyfrowych, jakie maja w swoim warsztacie twdrcy gier. Jest nig mozliwo$¢
symulacji, dokladnego odtwarzania zasad gatunkéw, regul, mechanik gier, czesto
tych, ktére maja juz charakter klasyczny. Twoércy gier komputerowych moga faczy¢ te
elementy na rézne sposoby ze sobg, i z nowymi mozliwo$ciami, jakie oferujg wspol-
czesne technologie cyfrowe. Dlatego tez w dalszych badaniach postuze sie takze kate-
gorig glebokiego remiksu sformulowang przez Lwa Manovicha. Badacz ten zauwaza,
ze czesto mozliwo$¢ dokladnego symulowania réznych porzadkéw starych mediow
we wspolczesnych mediach cyfrowych sprawia, ze:

rezultatem tej hybrydyzacji nie jest po prostu mechaniczna suma wczeéniej istnieja-
cych czeéci, ale nowy gatunek. Dotyczy to zaréwno jezyka wizualnego danego projektu,

jak i samej obstugi. Kiedy stara operacja jest zintegrowana z ogélnym srodowiskiem
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produkcyjnym, czesto zaczyna funkcjonowaé w nowy sposéb [...] remiksowanie mediow
nie polega po prostu na dodawaniu tresci réznych mediéw lub dodawaniu ich technik
ijezykéw” (2007, s. 17).

Warto zaznaczy¢ na koniec tej czeéci tekstu, ze post-cyfrowos¢ jest zjawiskiem, ktore
juz na dobre zadomowilo si¢ takze w sztuce wspolczesnej. Mam tu na mysli zaréwno
tradycyjne jej odmiany, jak malarstwo czy rzezba, jaki i prace artystow zwigzanych ze
wspolczesnymi mediami' (zob. Wéjtowicz, 2016 lub Bobrowski, Bomba, 2021).

Post-cyfrowosé w kulturze wspétczesnych gier wideo

Gry cyfrowe ze wzgledu na swoj intermedialny charakter s medium, w ktérym pro-
blematyka post-cyfrowosci uwidacznia si¢ na kilku ptaszczyznach. Pierwsza z nich
jest plaszczyzna samego sprzetu (ang. hardware), w obrebie ktdrej czesto dochodzi do
eksperymentdw i §wiadomego zestawiania analogowosci i cyfrowosci. Jednym z przy-
kladéw tej tendencji moze by¢ projekt Nintendo Labo?, ktory jest swego rodzaju roz-
szerzeniem konsoli Nintendo Switch. Stanowi go zestawienie kartonowych modeli,
z ktérych mozemy tworzy¢ rézne projekty, takie jak zdalnie sterowany samocho-
dzik, wedke z kotowrotkiem, czy grajace pianino. Nieodigcznym elementem i sercem
wszystkich kartonowych projektéw jest konsola Nintendo Switch, ktéra dodaje inte-
raktywne elementy do kreacji.

Podobng forme zderzenia cyfrowoéci i analogowosci wida¢ w projekcie Lego Super
Mario®. Zestawy klockéw Lego inspirowane s kultowg gra Nintendo i pozwalaja na
budowanie wlasnych pozioméw gry, po ktdrych gracz/konstruktor moze poruszaé
sie za pomocy figurki Mario. Zabawa jednak nie jest tylko prostym odwzorowaniem
elementéw gry w zbudowanej z Lego makiecie. Figurka Super Mario, jak réwniez
mechaniczne elementy interaktywne zestawu, polaczone s3 ze specjalng aplikacja,
ktéra gracz instaluje na swoim smartfonie. Dzigki temu, wszystkie dzialania i atry-
buty figurki (takie jak zycia i punkty) na analogowej planszy zbudowanej z klockéw sg
rejestrowane w systemie gry.

Eksperymenty post-cyfrowe nie tylko wptywaja na rozszerzanie funkcji urzadzen
cyfrowych przez rozne formy konwergencji z praktykami analogowymi. Czasami
moze to przybiera¢ ksztalt bezposredniej implementacji analogowych form do same;j
1 Przywotac tu mozna takich artystéw jak: Paolo Pisko, Seppe De Meyere, Hsu-Tung Han, czy

Paul Kaptein. W Polsce problematyka ta widoczna jest w projektach grupy PanKraetor lub

filmach artysty nowych mediéw Wiktora Striborga z serii ,Kraina grzybow”.

2 Strona gtéwna projektu Nintendo Labo: https://www.nintendo.pl/switch-nintendo-labo-varie-

ty-kit/ (data dostepu: 30.10.2024).

3 Strona gtéwna projektu Lego Super Mario: https://www.lego.com/pl-pl/themes/super-mario

(data dostepu: 30.10.2024).
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konstrukcji urzadzenia. Jednym z takich projektéw jest przeno$na konsola Play Date?.
Urzadzenie to oprdcz zwyklych elementéw charakterystycznych dla tego typu sprzetu
zostato wyposazone w korbke, ktdra przypomina znany w wedkarstwie kolowrotek.
Korbka nie jest tylko ozdobg, a integralng funkcjg interfejsu. Petni ona role kontrolera
za pomocy, ktdérego gracz moze dokonywaé wybordw gier z proponowanej oferty oraz,
w niektérych grach, umozliwia ona sterowanie postaciami.

Zgodnie z opisanymi powyzej cechami post-cyfrowosci okreslonymi przez Cramera
(2006), przejawia sie ona takze w eksperymentach z mediami, ktére okresli¢c mozna
jako retro. W przypadku plaszczyzny sprzetowej gier s to roéznego rodzaju reedycje
klasycznych urzadzen, na przyktad: nowe wydania konsoli Atari 2600 VCS, kompu-
tera Commodore 64, Amiga 500, czy Nintendo NES. Warto zaznaczy¢, ze w ostatnich
latach zaczely pojawiacl sie takze wspolczesne gry na te klasyczne urzadzenia. Mozna
tu wymieni¢ takie tytuly, jak Federation: Underwater (2021) wydang niedawno na plat-
forme ZX Spectrum, Snow Force (2021) na Commodore 64 (Kluska, 2021; 2022).

Podobng tendencje do wplatania elementéw retro nawiazujacych do klasycznych
form medialnych i wykorzystywanie intermedialnosci zaobserwowa¢ mozna we wspot-
czesnych grach na plaszczyznie rozgrywki. Dobrze obrazuje to wydana w 2018 roku
przez japonskie studio 3909 gra Return of the Obra Dinn (3909 LLC., 2018). Autor i pro-
jektant gry Lucas Pope stworzyl gre, ktérej akcja rozgrywa si¢ w 1807 roku na statku
wschodnioindyjskiej kampanii handlowej. Oprocz samej rozgrywki taczacej elementy
gry logicznej i przygotowki, post-cyfrowo$¢ manifestuje sie w elementach wizualnych.
Pope wybrat bowiem 1-bitowg estetyke znang z wczesnych produkeji growych, tworzo-
nych w potowie lat 80. XX wieku na takie platformy jak komputer Macintosh.

Bardzo czesto post-cyfrowos¢ rozgrywki manifestuje si¢ w polaczeniu stylu wizual-
nego i efektow dZzwigkowych. Takie intermedialne pofaczenie zauwazyé mozna w grze
Ape Out (Devolver Digital, 2019). Jest ona prosta gra zreczno$ciows, w ktdrej gracz
weciela si¢ w goryla, ktéry probuje uciec z laboratorium, w ktérym zostal uwieziony.
Post-cyfrowo$¢ tej rozgrywki wydaje sie manifestowa¢ w dwoch aspektach. Z jednej
strony jest to perspektywa gry i efekty graficzne. Calo$¢ rozgrywki obserwujemy
w widoku z géry. Sama grafika jest uproszczona i jaskrawa. Podczas walki z oponen-
tami kazde trafienie gracza przez przeciwnika lub kazdy wyeliminowany przeciwnik
krwawig, zostawiajac barwne plamy na planszy. Efekt ten, w polaczeniu z uproszczona
grafika i kolorystyka, sprawia, ze plansza, na ktérej toczy sie rozgrywka, zamienia si¢
w abstrakcyjny obraz pefen réznokolorowych, abstrakcyjnych plam. Drugim aspek-
tem post-cyfrowym jest podkitad muzyczny gry, ktéry opiera sie na klasycznych,
bardzo dynamicznych utworach jazzowych.

Nieco inaczej post-cyfrowos$¢ przejawia sie w grach takich jak Hotline Miami
cze§¢ 1111 (Devolver Digital, 2012, 2015). Gry te bezposrednio nawiazujg do 8-bitowej

4 Strona gtéwna projektu PlayDate: https://play.date/ (data dostepu: 30.10.2024).
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estetyki rozgrywki, ktéra moze przywodzi¢ na mysl gry znane z takich platform jak
Commodore 64 czy Atari 65 XL/XE. Prosta zreczno$ciowa gra dopetniona jest takze
przez efekty dzwigkowe i muzyke wzorowana na grach z lat 80. XX wieku.

Strategie post-cyfrowe w polskich grach komputerowych

Podzial na taktyki i strategie w swoich badaniach wykorzystal miedzy innymi Michael
de Certeau w klasycznej pracy Wynalez¢ codziennosé. Sztuki dziatania (2008). Stra-
tegie rozumiat on jako pewien porzadek narzucony przez okreslony podmiot, ktéry
ustala stosunki wladzy. Natomiast taktyki postrzegal jako zréznicowane, oddolne
sposoby obchodzenia tego porzadku (s. 35-39). W tym artykule strategie reprezentuja
projektanci gier, ktérzy implementuja w swoich projektach okreslone estetyki, reguly
izasady. W tym sensie post-cyfrowos¢ jest elementem okreslonych wartoéci i poszuki-
wan estetycznych, reprezentowanych przez dang grupe tworcow gier.

W tej czebci tekstu cheialbym poddaé analizie wybrane tytuly z polskiego rynku,
ktére, w mojej opinii, dobrze ilustruja to zagadnienie. Warto tu zaznaczy¢, ze wybrane
przeze mnie gry komputerowe, ze wzgledu na swoje cechy estetyczne i zastosowane
rozwigzania, moga by¢ interpretowane jako gry awangardowe. Wedtug Aleksandry
Prokopek, gry awangardowe poprzez wdrozenie licznych formalnych eksperymentow
stoja w opozycji do gier gtéwnego nurtu (Prokopek, 2022, s. 570-584). Ich zasadni-
czym celem staje si¢ proklamowanie niekonwencjonalnych sposobéw grania. Osig-
gaja to za pomocg szeregu dzialan m.in.: przetamuja ptynnos¢ rozgrywki, przerywaja
poczucie immersji, poddaja w watpliwo$¢ utarte sposoby interpretacji rozgrywki
(s. 578-581). Takie dzialania majg uéwiadamia¢ graczom istnienie utartych i spetry-
fikowanych kodéw kulturowych obowiazujacych w gtéwnym nurcie i przez ukazania
nowych estetyk uswiadamiajacych problemy spotecznosci wykluczonych z gléwnego
nurtu (s. 582).

Rozwazania na temat post-cyfrowoséci w polskich grach chcialbym rozpocza¢ od
Papetrury autorstwa Tomasz Ostafina. Rozgrywka w Papeturze ma surrealistyczny
charakter i wpisuje sie w gatunek gier logiczno-przygodowych. W grze poruszamy sig¢
w dziwnym, papierowym $wiecie, pokonujac kolejne problemy i wchodzac w interak-
cje z mieszkanicami tego fantastycznego uniwersum. Tomasz Ostafin wiekszos¢ lokacji
gry wykonat z papieru, ktory przetwarzat z wykorzystaniem medidéw cyfrowych (dygi-
talizujac papierowe modele i makiety). W materiale wideo dokumentujacym powsta-
wanie gry mozemy zobaczy¢ jak autor, na bazie wczesniej zaprojektowanych grafik 3D,
wycina obiekty, tworzy z nich papierowe makiety poziomdw, nastepnie dodaje do nich
analogowe instalacje elektryczne, a potem powtornie je dygitalizuje i wlacza w pro-
jekt gry (Petums 2019). W tych ptynnych przejsciach cyfrowych modeli w analogowe
i z powrotem w cyfrowe, dostrzegam swego rodzaju niestabilno$¢ form post-cyfro-
wych kreowanych przez autora.
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W dziataniach tych moja uwage przykulo takze napiecie pomiedzy materialng
namacalnoscig i dematerializacjg gry. Powszechnie twory cyfrowe (gry, media), para-
frazujac Nicholasa Negroponte, uwazamy za niematerialne bity, a nie fizyczne atomy
(1997). W Papeturze relacja ta zostaje sproblematyzowana, gdyz zasadniczg czg$¢ gry
stanowig istniejace fizycznie artefakty i modele tekturowe, ktdre jednak zostaly wcze-
$niej zaprojektowane w cyfrowym programie. Cyfrowos¢ zyskuje w ten sposdb swego
rodzaju materialng namacalnos¢. Z drugiej strony, sytuacje te mozna postrzegac jako
probe wyeksponowania przez autora jej aspektéw analogowych. Gry cyfrowe opieraja
sie przeciez na ilustracjach, obrazkach pogladowych, papierowych mapach pozioméw
nakreélonych oléwkiem na spotkaniu projektantéw, notatkach, wydrukach scenariu-
szy, setkach godzin rozméw, concept artach, ktore maja czesto forme stricte analogowa.

Gre Papetura w moim odczuciu, mozna réwniez okresli¢ jako recznie robiong cyfro-
wos¢ (ang. hand made digital). Wedlug mnie, wprowadza ona do kultury cyfrowej
aspekty znane wczeéniej z tych obszaréw sztuki, ktére w duzej mierze opieraly si¢ na
rzemiosle. Dodatkowo, w grze tej zauwazylem gleboka sie¢ relacji intertekstualnych,
odniesien do starszych wytworéw medialnych, takich jak animacja wycinankowa Ter-
rego Giliama, czy lalkowa, ktdra kojarzy mi sie z tworczoécig Jana Svankmajera i Tima
Burtona.

Zrbéznicowane strategie post-cyfrowe wyeksponowane sg takze w grze Super Hot
(Super Hot Team, 2016). Gra ta jest swego rodzaju wariacjg na temat gatunku pierwszo
osobowych strzelanek (ang. First Person Shooter, FPS). Nie jest jednak kopia popular-
nych strzelanek, ale oferuje graczowi oryginalny system rozgrywki, w ktérym istotna
role odgrywa kategoria czasu. Ot6z czas w grze plynie tylko w momentach, w ktérych
gracz porusza sie, co sprawia, ze rozgrywka ma charakter bardziej taktyczny.

To, co jednak w moim odczuciu wyrdznia te gre pod katem post-cyfrowosci, to
specyficzna anty-nowo medialna estetyka. Przywolywany juz Cramer zauwazyl, ze od
lat 90. XX wieku, dyskurs na temat nowych mediéw przedstawial je jako media jako-
$ciowo lepsze, pozbawione skaz i zakidcen (2014, s. 17). W Super Hot ta swego rodzaju
ideologia nowych mediéw zostaje zakwestionowana. W tym kontekscie zwrécit moja
uwage fakt braku tekstur natozonych na modele. W modelowaniu 3D i w wigkszosci
gier wideo obiekty maja tekstury w formie stylizowanych plaszczyzn graficznych (np.
tekstury PBR lub tekstury generowany proceduralnie), materialéw mniej lub bardziej
realistycznie nasladujacych faktury fizycznych obiektéw (material tekstylny, mur,
metal, drewno, szklo). Czesto ma to tworzy¢ iluzje niemalze filmowej rzeczywistosci.
W Super Hot tworcy $wiadomie rezygnuja z takich elementéw. Zaréwno lokalizacje,
jak i obiekty, ktore spotkatem w grze, s3 po prostu biale, pozbawione symulujacych
fizyczne materialy tekstur. Drugim elementem, ktéry mnie zainteresowal, to mato
szczegdtowa grafika 3D typu low poly. Postacie w grach nie imitujg realistycznych
figur ludzkich. Przeciwnie, przywodzg na mys$l humanoidalne postacie stworzone
z ostrych katéw i figur geometrycznych. Dodatkowo, abstrakcyjny charakter nadaje
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im kolor czerwony, ktéry wyraznie wyodrebnia je z bialego tla rozgrywki. Catosé
dopetnia efekt eliminacji przeciwnikéw, ktorzy po trafieniu przez gracza rozpadaja sie
w chmure szklanych okruchéw. Wszystkie te zabiegi artystyczne sprawiaja, ze podczas
rozgrywki towarzyszyto mi wrazenie obcowania z niedokonczonym wytworem, ktory
$wiadomie mocno odbiega od wyidealizowanej, wysokojakos$ciowej estetyki nowych
mediéw. Mattia Thibault zauwaza, ze takie podejécie paradoksalnie moze tylko pogle-
bia¢ immersyjnos$¢ i zaangazowanie w $wiat gry (2016). W grach stawiajacych na
hiperrealizm bardzo tatwo zaburzy¢ immersje (wystarczy chociazby zty kat padania
$wiatla, albo ukfad cieni). Gry o mniej realistycznej konwencji wydaja si¢ w tym sensie
bardziej wiarygodne dla graczy, gdyz nawet nie prébuja poréwnywac sie do rzeczywi-
sto$ci. Tym samym, im mniej realizmu, tym wigcej wiarygodnosci, ktéra moze pogte-
bi¢ immersje (s. 10). Przypadek Super Hot dobrze wpisuje si¢ w te zasade, o czym moze
$wiadczy¢ duza popularno$¢ wersji VR gry.

W podobnym tonie odczytywaé mozna liczne glitche stanowigce nieodlgczny ele-
ment rozgrywki i przerywniki filmowe, ktére faczg narracyjnie poszczegélne etapy
gry. Ekran czesto miga, pojawiaja si¢ pionowe pasy, albo rozpad obrazu na biato czarne
piksele. W polaczeniu z przedstawionymi efektami kreuje to tak zwang brudng post-
-cyfrowos¢, czyli estetyke, ktéra swiadomie eksploruje zaktocenia i niedoskonatosci
cyfrowego medium (Lund, 2017). W tym konteks$cie warto przywota¢ rozwazania nad
estetyke gier wideo. Badacz tej tematyki Marcin M. Chojnacki zauwaza:

Zamykajac watek estetyki usterki, chcialbym jeszcze poruszy¢ temat projektéw czynia-
cych zen swoj gtéwny atut, zachecajac uzytkownikéw do zabawy z teoretycznie ,,popsutg”
gra. [...] Blad zamiast niechcianego przypadku, odgrywa role gléwnego elementu styli-
styki czy mechaniki, determinujgc sposéb nawigowania wewnatrz wirtualnego $wiata,

ktory niejako rozpada si¢ na oczach grajacego (2022, s. 23).

Duza cz¢$¢ Super Hot wpisuje sie doktadnie w ten rodzaj estetyki, oferujac odczucie
niedokonczonej, momentami zglichowanej gry.

W Super Hot zauwazy¢ mozna takze retro futuryzm (Guffey, 2015), czyli wizje
przyszloéci specyficzne dla okreslonych epok z przeszloéci. Gra przenosi nas w ultra
nowoczesng rzeczywisto$¢, w ktorej zmagamy sie ze sztuczng inteligencjg. Zauwazy-
tem jednak, ze glitche oraz elementy interfejsu wzorowane sa na komputerach zna-
nych z lat 90. XX wieku. Posta¢, w ktdra wciela si¢ gracz, korzysta z programu przy-
pominajacego Norton Commander (naktadke na system Ms Dos ulatwiajacg obstuge
komputera). Ekrany pomiedzy etapami gry wzorowane s3 na ekranach wczytywania
rozgrywki, ktére przypominaty ekrany z 8-bitowych gier na Commodore 64 znane mi
z lat 90. XX wieku. Cato$¢ wrazenia dopelnialy obrazki w kodzie ASCII.

To, co przykuto mojg uwage w glitchach Super Hot to dwoisty status obrazéw cyfro-
wych, ktéry si¢ w nich wyraznie zaznacza. Czgsto obraz gry jest zakldcany przez uka-
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zujace sie cyfry, figury geometryczne, czy elementy kodu ASCII, ktére pojawiaja si¢
w tej samej przestrzeni co przestrzen rozgrywki. Sytuacja taka kreuje wrazenie wgladu
w aktualny stan pracy algorytmu gry, zazwyczaj ukrytego przed oczami gracza. W tym
kontekscie badaczka gier Sonia Fizek okresla takie obrazy jako operacyjne: ,,Obrazy
cyfrowe nie reprezentujg juz ani nie oznaczaja, a zatem nie mozna ich umieszczaé
w opozycji do mechaniki grylub jej zasad. Gry wideo sg odtwarzane i wyswietlane. Ich
operacje s3 czesto przedstawiane wizualnie, a ich obrazy majg charakter operacyjny”
(2022b). Groznawczyni zwraca w ten sposob uwage na fakt, ze obrazy gier majg szcze-
g6lny charakter i nie da sie ich postrzega¢ tylko przez pryzmat reprezentacji wizual-
nych, a bardziej adekwatnym okresleniem bylby tu algorytmiczny spektakl (2022b).

Mysle, ze dzialania te rwniez mozna postrzegac jako strategie awangardows, ktéra
przelamuje utarte przyzwyczajenia gracza. Badaczka gier awangardowych Aleksan-
dra Prokopek zauwaza, ze strategia taka moze przebiera¢ forme $wiadomego prze-
tamywania flow, czyli odczucia ptynnosci gry i immersji uzytkownika (2022, s. 578).
Gry wysokobudzetowe jako zasadniczy cel stawiaja sobie tworzenie gier spdjnych,
pozbawionych zakldcen, co sprzyja powtarzalnym i przewidywalnym schematom roz-
grywki. Wedtug groznawczyni, w opozycji do mainstreamu, gry awangardowe zabu-
rzaja stan zaangazowania gracza w gre (flow) i starajg sie zdywersyfikowa¢ rozgrywke
(s. 578-580) W Super Hot zauwazylem takze elementy strategii opartej na niekomplet-
nosci dzieta i wywolywaniu efektu szoku. W moim odczuciu, zaprojektowana w ten
sposob gra przestaje by¢ przewidywalna, spojng i dopracowana caloscia, zmuszajac
gracza do namystu nad elementami rozgrywki (s. 580).

W Super Hot zauwazylem takze zabiegi oparte na autorefleksyjnej tematyzacji
cyfrowosci. GIéwny przeciwnik, bedacy swego rodzaju systemem Al co jaki$ czas ata-
kuje gracza, wy$wietlajac na calym ekranie hasta w stylu: ,Your mind is a software”.
W tendencje te wpisuje si¢ takze meta poziom rozgrywki. Szczegélnie motyw two-
rzacy oé fabularna, ktéry bazuje na tym, ze w grze wcielamy si¢ w posta¢ gracza, ktory
zaczyna gra¢ w gre Super Hot, ktéra w pewnym momencie niebezpiecznie splata si¢
z jego prawdziwym zyciem. Gramy w gre, w ktérej nasz bohater gra w gre.

Po inne post-cyfrowe strategie siega gra Darkwood (Acid Wizard Studio, 2017).
W warstwie fabularnej gra luzno nawigzuje do twdérczo$ci H.P. Lovecrafta. Gracz
zostaje przeniesiony do tajemniczego lasu, w ktérym rzadza niezrozumiale prawa
i dziwne istoty. Mimo atmosfery horroru, gra postuguje si¢ bardzo ascetycznymi $rod-
kami. Tytul ma prosta grafike, elementy interfejsu gtéwnego menu wypetnione sg roz-
pikselowanymi ikonami, przywodzac na mysél gry z 16-bitowych komputeréw z lat 90.
XX wieku. Gracz steruje swojg postacia, widzac rozgrywke z goéry. Dodatkowo, precy-
zyjnie wida¢ jedynie to, co jest o$wietlone przez niesione przez postaé gracza zrodto
$wiatta (pochodnig, czy latarke).

Mysle, ze Darkwood mozna postrzegaé w kategoriach renesansu popularnego pod-
gatunku cRPG okreslanego jako roguelike (Garda, 2016, s. 159-167). Gry te, ktérych
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najwieksza popularnoé¢ przypadata na przetom lat 80. i 90., charakteryzowaly sie
bardzo wysokim poziomem trudnosci, losowo generowanymi mapami, prosta gra-
fika i czestg $miercig postaci kierowanej przez gracza (s. 162-163). W moim odczuciu,
w wypadku Darkwood mamy do czynienia z nowym wcieleniem gatunku, okreslanym
przez Marie Garde jako neoroguelike (s. 172-176). Wedlug badaczki:

Neorogue jest §wiadomie retro, co czesto pojawia si¢ na poziomie deklaracji autoréw,
podczas gdy Rogue byl gra wspdélczesng i nawigzywal do innych utworéw wspolczesnych
[...] wneorogue - zachowane sg dominanty formalne rogue-ike, ale zachodzi réwniez
postmodernistyczna hybrydyzacja gatunkéw [...]. Procesy te nie zachodza tylko na

poziomie ludycznym, ale takze tematycznym i funkcjonalnym (s. 172-173).

Dlatego tez gre Darkwood odebralem jako swego rodzaju gre nostalgiczng. Podob-
nie, jak opisany przez Frederica Jamesona film nostalgiczny (1998, s. 190-213), gra
ta przeniosla mnie do wyobrazonej przeszloéci, przywolujac doswiadczenia znane
z czasO6w mojej mlodosci. Tak jak film nostalgiczny, gra tego typu ,nie przywraca
obrazu minionego czasu w jego zywym catoksztalcie; raczej przywraca nastrdj i ksztatt
specyficznych obiektow artystycznych dawnego okresu (seriali), usiluje na nowo przy-
wolaé nastrdj przeszlosci skojarzony z tymi przedmiotami” (s. 199). W kontekscie opi-
sanych gier, tymi ,,przedmiotami” beda elementy interfejsu gry, zasady przeniesione
ze starych gier, grafika lub elementy dawnych systeméw operacyjnych odtworzonych
jako integralna cze¢$¢ menu rozgrywki. Potwierdza to badacz wspélczesnych gier nie-
zaleznych Mattia Thibault, zauwazajac, ze elementy retro gry, poprzez swoje mechani-
zmy zaimplementowane w rozgrywce i wspolnie z jej estetyka, tworzg iluzje zawiesze-
nia uplywu czasu i przeniesienia gracza ,,do starych dobrych czaséw” (2016). W tym
ujeciu, elementy post-cyfrowe w grach:

proponuja retoryke autentycznych do$wiadczen w odrdznieniu od ,dekadenckiej i sko-
rumpowanej” wspolczesnej sceny gier AAA [...] retoryka ta bazuje na osobistej nostalgii,
tesknoty za czyms, co bylo do§wiadczane w pierwszej osobie lub jest wcigz wystarczajaco
blisko w czasie, aby by¢ percypowane jako co$ w jaki§ sposéb intymnego (s. 6).

Oproécz zaproponowanego przez Jamesona i Thibaulta postrzegania nostalgii, ktora
mozna okresli¢ jako nostalgie refleksyjng (Boym, 2001, s. 49-56), zauwazam tu jednak
dodatkowg mozliwo$¢ rozumienia post-cyfrowosci jako narzedzia kreujacego feno-
meny nostalgii fantomowej. Ten rodzaj nostalgii nie bazuje na wspomnieniach i fak-
tycznych doswiadczeniach jednostki, mozna go zdefiniowa¢ jako odczucie nostalgii za
czasami, miejscami czy dos§wiadczeniami, ktérych dana jednostka nigdy osobiscie nie
przezyta. Odczucie nostalgii staje si¢ w tym sensie pewng projekcja, tesknotg za czyms,
co ma charakter wyobrazeniowego konstruktu (Samborski, 2022). O ile cze§¢ graczy
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grajac w gre Darkwood moze, tak jak ja, wspominaé swoje pierwsze, autentyczne
do$wiadczenie gier typu rogue w ktére gralo w mlodosci lub w dziecinstwie w latach
80. i 90. XX wieku, wielu mlodszych graczy nie ma takiej mozliwosci, gdyz urodzito
sie duzo pdiniej. W naturalny sposéb nie maja wspomnien z tych lat. Niemniej
jednak, mozliwo$¢ kompleksowego przeniesienia do gier wspdlczesnych interfejsow,
mechanik i estetyk znanych z lat wcze$niejszych w formie glebokiego remiksu (Mano-
vich, 2007), moze budowa¢ w $§wiadomosci graczy przeswiadczenie, ze autentycznie
doswiadczajg wrazen z dawno mienionej historii gier. Moze to efektywnie wzmacnia¢
poczucie nostalgii fantomowej. W tym sensie gra moze dziala¢ tak jak serial Stran-
ger Things, ktory zaczal stymulowaé wérdd zyjacych dzi§ mlodych ludzi tesknote za
latami 80. XX wieku. Nostalgia fantomowa byla w tym kontekscie tak silna, ze wply-
nela na nieoczekiwane ozywienie zjawisk kulturowych z tego okresu — popularnoé¢
gry RPG Dungeons and Dragons (Laroche-Joubert, 2023), w ktdrg grali bohaterowie
serialu oraz twoérczos¢ artystow z tamtych lat, jak Kate Bush, ktdra nieoczekiwanie
powtdrnie podbita listy przebojoéw (Beaumont-Thomas, 2022).

W przypadku Darkwood silnie oddzialywaly na mnie podczas rozgrywki efekty
dzwiekowe, budujac wrazenie leku i osaczenia. Czgsto do$wiadczang przeze mnie
sytuacja w grze byly momenty, kiedy w nocy gasly wszystkie §wiatla, ekran stawat si¢
zupelnie ciemny, a do moich uszu docieraly jedynie dziwne dzwigki szurania, krokéw
i trzaskéw styszalne z pomieszczen, ktére znajdowaly sie tuz obok mnie, a ktérych
z powodu ciemnosci nie moglem zobaczy¢. Zabieg ten skutecznie potegowal we mnie
odczucie lgku. Dodatkowo zauwazytem, ze w takich momentach paradoksalnie na
plan pierwszy wysuwaja si¢ nie elementy charakterystyczne dla gier (interaktywnos¢
lub symulacja), a raczej efekty, ktoére przywodza na mys$l stuchowiska radiowe. W tym
réwniez widziatbym element dialogu cyfrowej gry ze starszymi formami medialnymi.

Post-cyfrowo$¢ to réwniez jeden z wyrdznikéw gry Observer (Aspyr, 2017). Gra
przenosinas w klimat nieodlegtej cyberpunkowej przysztosci. Gracz wciela sie w postaé
Obserwatora, nowego typu policjanta, ktéry potrafi wlamywac si¢ do ludzkich umy-
stow (réwniez os6b martwych). Gracz wykorzystuje te umiejetno$é, aby rozwiklaé
kryminalng zagadke. Jednym z wyrdznikow gry jest czeste wykorzystanie glitchow.
Stuzg one jako efekty specjalne, pojawiajg sie w momentach tgczenia si¢ $wiadomo-
$ci gtéwnego bohatera ze swiadomosciami innych postaci lub podczas eksploracji ich
umystow. Efekt ten z jednej strony tematyzuje cyfrowy charakter medium, z drugiej
jednak jest goracym glitchem (Bobrowski i Bomba, 2021, s. 94-100), czyli $wiadomie
wykreowang usterka, ktéra w wypadku Observera jest elementem budujacym atmos-
fere techno horroru.

W grze Observer post-cyfrowo$¢ przybiera takze forme dialogu z przeszloscis,
ktéra, podobnie jak w Super Hot, przejawia sie jako retro futuryzm (Guffey, 2015).
Cyberpunkowa przysztos§¢, w ktorej dzigki technicznym interfejsom mozemy wnika¢d
w $wiadomosci innych oséb, roi si¢ od wypuktych ekranéw, ktdére kojarzylty mi sie
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ze znanymi z dziecinstwa i mlodosci ekranami starych telewizoréw z lat 80. i 90.
XX wieku. Podobnie deska rozdzielcza samochodu, ktérym porusza si¢ bohater,
oprocz elementéw futurystycznych zawiera szereg czesci charakterystycznych dla aut
z konicowych dekad mienionego stulecia (czyli korbka do otwierania szyb, analogowe
wskazniki predkosci, czy elektroniczny zegarek z ekranem monokrystalicznym). Znaj-
dujac si¢ w aucie towarzyszylo mi nieodparte wrazenie, ze poruszam si¢ futurystyczna
wersja Poloneza Caro.

Same ekrany, ktére czesto napotyka gracz na swojej drodze, réwniez wypelnione sg
glitchami i fragmentami twarzy (powiekszone usta, wielkie oko). Osobiscie skojarzyto
mi sie to z nawigzaniem do klasycznej sztuki wideo artu z dzietami Nam Jum Pike na
czele (na przyktad projekt ze znieksztalcong twarza prezydenta Nixona pokazywana
w TV, znane tez jako “Electronic Opera No. 17 z 1969 roku). WrazZenie to, w moim
odczuciu, poglebia jedna ze scen gry. Gracz, penetrujac umyst jednej z postaci, w roz-
taczanej przed nim wizji wchodzi na podworko starej ciemnej kamienicy wypelnionej
postaciami ludzkimi. Nagle, postacie te odwracaja si¢ i okazuje si¢, ze zamiast glow
maja wielkie kwadratowe telewizory, ktére pokazuja powigkszone usta i fragment nosa.
Zauwazytem w tym pewna analogie do dziela Davida Rokeby ,,n-cha(n)t”. Instalacja
artysty opierala sie na podwieszonych w ciemnej sali na linach siedmiu monitorach.
Calo$¢ wykorzystywala oprogramowanie, ktore zbierato dzwigki z otoczenia i emito-
walo je z opdznieniem. W zaleznosci od dziatan systemu (zbieranie dzwiekdw lub ich
emisja) na ekranach wyswietlaty sie uszy lub usta (Bromboszcz, 2015, s. 119-125).

Jedng ze strategii post-cyfrowych, ktérg zauwazam czesto w polskich grach ostat-
nich lat, jest takze re-analogizacja, ktérg za Lundem mozna rozumie¢ jako kreowa-
nie wrazenia analogowo$ci za pomocg cyfrowych symulacji (przykladowo dzwiek
trabki stworzony przez komputer; 2017). Zabieg ten opiera si¢ na tworzeniu u gracza
wrazenia, Ze ma do czynienia z obiektem analogowym. Doskonalg ilustracje tej ten-
dencji moze stanowi¢ gra This War of Mine (11bit studios, 2011), w ktorej wcielamy
sie w grupke cywilow starajacych sie przetrwaé w oblezonym mieécie (Bomba, 2015,
s. 87-95). Jedna z cech interfejsu gry jest pokazywanie rozgrywki w taki sposéb, jakby
byla ona naszkicowana oféwkiem. W ustawieniach gry gracz uzyskuje tez mozliwos¢
okreslenia parametréw intensywnosci tego efektu.

Tego typu elementy post-cyfrowe dostrzegam takze w Werewolf: The Apocalypse
- Heart of the Forest (Different Tales, 2020). Gra w warstwie fabularnej nawigzuje do
walki ekologéw o puszcze Bialowieska, ale problematyke te ukazuje przez pryzmat
$wiata wilkotakdéw. Na plaszczyznie mechaniki rozgrywki zauwazyltem, ze gra odtwa-
rza procedury i reguly znane z popularnych pod koniec lat 80. gier tekstowych. Wida¢
w niej rowniez silne nawigzania do tradycyjnej, niekomputerowej gry fabularnej Wil-
kotak: Apokalipsa. Dodatkowo, post-cyfrowos¢ wzmocniona jest przez efekty analo-
gowe (reczne ilustracje scen gry) i intertekstualne nawigzania do obrazéw z przeszlo-
$ci. Na jednym z kolazy zauwazylem przyktadowo obraz starego autobusu PKS, ktory
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przywotal we mnie wspomnienia Polski lat 90. XX wieku. Gra taczy w sobie elementy
nostalgiczne z pelng symulacjg zasad i regul klasycznych gier tekstowych, popular-
nych pod koniec lat 80. XX wieku.

Zaréwno Werewolf: The Apocalypse - Heart of the Forest, jak i This War of Mine
eksploatuja takze analogowa estetyke recznie tworzonych ilustracji. Mattia Thibault
zauwaza, ze taki zabieg w nieco surrealistycznym duchu uruchamia nostalgie zaréwno
w sensie osobistym (wspomnienia z dziecinstwa), jak i historycznym, przywolujac
inne czasy, ktérych czgsto nawet nie mieliémy mozliwosci doswiadczy¢ (2016). Autor
stwierdza: ,,Gry eksploatujace analogowg estetyke zabierajg gracza w $wiat, ktory jest
zaré6wno przed-cyfrowy jak i post-cyfrowy, cyfrowy $wiat, w ktérym technologia
wydaje si¢ nie egzystowac lub jest nieistotna” (s. 12). Uwidacznia sie¢ w tym takze zwrot
ku tradycyjnym formom wyrazu artystycznego i poszukiwanie autentyczno$ci nace-
chowanej osobistymi do$wiadczeniami tworcy. Jesper Juul w swojej ksigzce poswie-
conej grom niezaleznym (2019), interpretuje takie zabiegi w konteksécie poszukiwan
autentyczno$ci i osobistego, emocjonalnego zaangazowania twdrcéw w tworzony pro-
jekt, ktore czesto stoi w opozycji do wzorcéw propagowanych przez duze korporacje.
Badacz zauwaza tu réwniez sprzeciw wobec modernistycznej koncepcji masowej pro-
dukciji gier, ktéra skontrastowana zostaje z podejsciem bardziej kojarzacym si¢ z rze-
miostem, a przez to, bardziej zaangazowanym. Juul podkresla:

[...] niezalezne gry siegaja do wczesniejszych styléw i metod, do technologii analogowych
lub tak starych, ze nie wydaja si¢ juz technologia. Antymodernizm niezaleznych gier
wideo jest wyrazny, gdy promuje si¢ je jako szczere, osobiste i autentyczne, poniewaz s3
tworzone przez male zespoly i odrzucaja zasady projektowania charakterystyczne dla

nieautentycznych gier gtéwnego nurtu (s. 9).

Gry tworzone w ten sposéb nie sg kolejnym anonimowym produktem korporacji,
ale unikalng artystyczng kreacja stworzong przez konkretnych artystow (game dewe-
loperéw), znanych z imienia i nazwiska (s. 22).

Podobne strategie symulacji analogowosci przez media cyfrowe (Lund, 2017) zna-
laztem takze w grze Niezwycigzony (11bit studios, 2023), ktéra jest growa adaptacja
ksigzki o tym samym tytule autorstwa Stanistawa Lema. W przypadku tej gry wcie-
lamy si¢ w bohaterke wyprawy, ktéra bezposrednio poprzedzata wydarzenia opisane
przez Lema w ksigzce. Tym samym gra nie jest dostowng adaptacja ksigzki, ale jej
prequelem.

Dos$wiadczenia post-cyfrowe, ktore zwrdcily mojg uwage podczas rozgrywki w Nie-
zwycigzonego, wiaza si¢ bezposrednio z retro futurystyczng rzeczywistoécig wykre-
owang w grze. Poruszajac si¢ po obcej planecie Regis III, co jaki$ czas napotykalem
sprzety i urzadzenia, ktére z dzisiejszej perspektywy wydaja si¢ niezwykle anachro-
niczne i przynalezne do domeny mediéw analogowych. Kosmiczne sondy badawcze,
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unosza sie nad powierzchnig planety, dokumentujg swoja prace na analogowych
fotografiach (przezroczach), ktére gracz musi wydoby¢ z urzadzenia. Inne z kolei,
wykorzystuja kamery, ale obraz, ktéry dostarczaja jest czarnobialy i czesto ulega
typowo analogowym zakldceniom (tzw. $niezenie odbiornika), a oglada¢ mozemy go
na wypuktych pudetkowatych urzadzeniach przypominajacych telewizory z lat 50.
XX wieku. Sprzet, ktéry gracz spotyka, pelen jest analogowych zegaréw, pokretel,
topornych przyciskéw. W te estetyke wpisujag sie takze radio lokalizatory, ktére nie
majg ekranu, tylko koncentrycznie ulozone diody, ktére poprzez miganie wskazujace
kierunek, w ktérym gracz powinien podazaé. Calosci dopelniajg karty perforowane
lub ta$my magnetyczne, ktére gracz odnajduje w opuszczonych bazach.

Zabiegi takie moga by¢ przez pewnych graczy interpretowane jako doswiadcze-
nia post-cyfrowe. Jako czytelnik Stanistawa Lema rozpoznatem jednak nawigzanie
do oryginalnej powiesci, ktdra co prawda pokazywala przysztos¢ ludzkosci i podboj
kosmosu, pisana jednak byla w czasach kiedy urzadzenia analogowe dominowaly
i byly szczytem osiagnie¢ technologicznych tamtego okresu. Tym samym, zabiegi
estetyczne wprowadzone w grze postrzegam jako pewna forme intermedialnosci,
ktérg okresli¢ mozna jako intermedialne odniesienia. Powstaja one w sytuacji, kiedy
dany tekst, na przyktad gra, odsyla do innego tekstu wyrazonego w innym medium,
czyli w tym wypadku do ksiazki (Zmuda, 2021, s. 30-31). Michal Zmuda zauwaza, ze
w takiej sytuacji: ,Dany produkt medialny zostaje powolany w odniesieniu do innego
utworu, sub systemu medialnego lub wyobrazenia o medium, niewazne czy bedzie to
odniesienie o charakterze ewokacji, czy tematyzacji” (s. 30).

Podsumowanie

Post-cyfrowo$¢ przejawia sie w roznych zjawiskach wspdtczesnej kultury. Przybiera
ona czesto forme mody na analogowo$¢ (popularnosé kaset, ptyt, polaroidéw, fotogra-
fii analogowej i innych). Objawia si¢ takze coraz czgstszymi eksperymentami estetycz-
nymi z wykorzystaniem technologii analogowych, ktére przetwarzane s3 za pomoca
wspolczesnych medidw cyfrowych. Jest to symptom nie tyle konca cyfrowosci, co
stanu, ktdry charakteryzuje rzeczywisto$¢ po rewolucji cyfrowej, w ktorej praktycznie
kazdy aspekt zycia zostal w mniejszym lub wiekszym stopniu poddany dzialaniom
algorytmoéw i kreowanych cyfrowo wytwordw.

Na gruncie kultury gier wideo post-cyfrowo$¢ przejawia si¢ na plaszczyznie ekspe-
rymentdéw ze sprzetem (Nintendo Labo, konsola Play Date), modzie na retro (tworzenie
nowych gier na klasyczne platformy, reedycje starego sprzetu), a takze w eksperymen-
tach ze stylem wizualnym i dZwiekiem oraz elementami rozgrywki we wspdtczesnych
grach niezaleznych (Ape Out, Return of the Obra Dinn).

Pojawienie si¢ zjawiska post-cyfrowosci w polskich grach wyjasni¢ mozna na kilku
plaszczyznach. Pierwszg z nich jest kategoria nostalgii. Mamy tu do czynienia ze zja-



Post-cyfrowos¢ wspétczesnych polskich gier komputerowych... 25

wiskiem zblizonym do opisanego przez Frederica Jamesona filmu nostalgicznego,
ktéry przywoluje, za pomocg zabiegéw estetycznych (moda, scenografia, zachowania
postaci), atmosfere mienionych lat (na przykiad czaséw miodosci widza; 1998). Nostal-
gia taka moze by¢ pewng forma buntu przeciwko mainstreamowi (Thibault, 2016, s. 6;
Prokopek, 2022, s. 578-580). Mozliwo$¢ odtwarzania przez gry komputerowe nie
tylko estetyk, ale catych systemdéw rozgrywki, sprzyja tworzeniu gier, ktére w formie
glebokiego remiksu (Manovich, 2007) odtwarzaja estetyke gier z mienionych epok.
Tendencja ta moze sprzyja¢ powstawaniu u graczy zjawisk nostalgii fantomowej, czyli
tesknoty za doswiadczeniami, ktorych sie nigdy nie przezyto.

Kolejnym aspektem post-cyfrowosci jest swiadoma refleksja tworcow gier, ktorzy
coraz czesciej szukajac niebanalnych $rodkéw wyrazu, siegaja do historii medium,
a takze eksperymentujg z innymi, cz¢sto analogowymi mediami. Dominacja cyfro-
wych technologii stala si¢ wspoltczesnie na tyle oczywista, ze zmusza ona twércéw do
poszukiwan nowych form wyrazu, miedzy innymi poprzez dialog z poprzednimi ana-
logowymi formami. Efektem tego stanu rzeczy jest powstawanie dziet hybrydowych
- jak opisywane gry, ktdre czesto wymykaja si¢ tradycyjnym klasyfikacjom. Moze
to przybiera¢ forme podobna do opisanych przez Lunda eksperymentéw na gruncie
teledysku (2017). Szczegdlnie podobienstwa te wida¢ w wykorzystaniu analogowej
materialnosci (papierowe obiekty w Papetura) czy symulowaniu analogowosci przez
mechanizmy cyfrowe (This War of Mine, Niezwycigzony). Dzialania takie przyjmuja
takze czasami forme intermedialnych odniesien (Niezwycigezony, Observer) lub $§mia-
tych zabaw z forma i implementacji rozwigzan znanych z filméw animowanych (Pape-
tura, Super Hot). Wsp6lnym mianownikiem tych praktyk artystycznych jest poszu-
kiwanie autentyzmu, oryginalnego i niebanalnego wyrazu, bazujgcego na osobistym
doswiadczeniu, emocjach i zaangazowaniu twoércéw. Tworzenie tego typu gier zrywa
ze standardami masowej korporacyjnej produkgji i zaczyna si¢ bardzo upodobniaé do
rzemiosta (Papetura). Na plan pierwszy wysuwa sie tworca, ktéry nadaje subiektywny
charakter dzietu. Caloksztalt tych dzialan mozna takze postrzega¢ jako probe ukon-
stytuowania tego typu gier jako dziel sztuki w opozycji do gier AAA dominujacymi
rynek.

Czesto post-cyfrowo$¢ w analizowanych grach przybiera takze forme retro futury-
zmu (Guffey, 2015), ktory czerpie z polskiej kultury popularnej (na przyktad piosenka
zespolu Republika w zakonczeniu gry Super Hot), kulturowych obrazéw mienionych
epok (Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest). Zdarzajg si¢ tu robwniez nawig-
zania do klasycznych twoércéw sztuki nowych mediéw (Observer).

Przedstawione analizy majg charakter eksploracyjny i stanowig jedynie zarys
zagadnien zwigzanych z post-cyfrowoscig w polskich grach komputerowych. Zasy-
gnalizowane tu watki moga jednak by¢ dobry punktem wyjécia do bardziej pogtebio-
nej i metodycznej analizy fenomenéw post-cyfrowych, zaréwno w polskich, jak i glo-
balnych kulturach gier cyfrowych.
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