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Gra w utrate kontroli. Staba podmiotowosc,
kwestionowanie racjonalnosci i problematyzowanie
utozsamienia w narracyjnych grach komputerowych

Gry komputerowe to medium bardzo réznorodne, zaréwno pod wzgledem form, jak
i platform do grania (od komputeréw osobistych i konsol stacjonarnych po telefony
komorkowe) oraz grona odbiorcéw (od graczy inwestujacych w ten typ rozrywki wiek-
sz0$¢ wolnego czasu po takich grajacych okazjonalnie i w krétkich sesjach). Mimo to,
daje si¢ w tym medium zauwazy¢ pewne dominujgce nurty i tendencje, wynikajace
m.in. z historycznego rozwoju gier i wypracowanych przez lata w spotecznodciach
graczy stylach grania. W ponizszym tekscie skupie sie na jednej z takich dominuja-
cych tendencji, a konkretnie na osadzaniu gracza w roli mocnego podmiotu wewnatrz
gry (np. postaci o duzych mozliwo$ciach sprawczych) oraz pokaze takie tytuly, ktore
przez specyficzne zabiegi w projekcie rozgrywki podejmuja probe krytyki i przeciw-
stawiania si¢ tej tendencji. Przyklady pochodzi¢ bedg z gier narracyjnych, to znaczy
takich, ktore posiadaja bohateréw, okreslony wewnetrzny $wiat i dajacg sie strescié
fabule — w odréznieniu od gier abstrakcyjnych (np. logicznych), symulacyjnych lub
bardzo prostych gier zrecznosciowych o szczatkowym tle fabularnym. Interesujace
mnie zjawisko jest najwyrazniej widoczne w grach, w ktdrych gracz steruje jedng lub
kilkoma postaciami. Ograniczam takze swoje rozwazania do gier i trybow rozgrywki
singleplayer (dla pojedynczego gracza), bo narracja gier multiplayer (wieloosobowych)
ma odmienng specyfike.

W narracyjnych grach komputerowych protagonista sterowanym przez gracza
(ang. playable character) jest prawie zawsze silna, aktywna, wyrazista, racjonalna
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postaé, wyposazona w ponadprzecietne cechy i umiejetnosci. Taka niezwykla po-
sta¢ ma tez zazwyczaj niezwykle zadanie, najczesciej wykraczajace poza prywatne
motywacje (na przyktad ma uratowaé caty kraj lub $wiat)'. Tak skonstruowana po-
sta gracza jest osig calej fabuly, jej dzialania zmieniajg fikcyjny $wiat wewnatrz
gry, a historie innych postaci s3 z nig zwigzane i jej podporzadkowane. Ta domi-
nujgca tendencja w medium gier wiaze si¢ z inng, a mianowicie ze wszechobecng
ideg postepu. W niemal wszystkich grach, niezaleznie od gatunku, gracz (i jego
awatar, jesli takowy w danej grze wystepuje) zaczyna jako podmiot o niewielkich
mozliwosciach i ograniczonych zasobach, ale tez postawione przed nim pierwsze
zadania sg relatywnie nieskomplikowane i niewymagajace. To ograniczenie jest jed-
nak zwykle tylko tlem dla ukazania ponadprzecietnego potencjatu — po odniesieniu
kilku pierwszych sukceséw pozycja gracza rosnie, otwieraja si¢ nowe mozliwosci,
ale i wyzwania staja sie trudniejsze i bardziej ztozone. W wiekszosci przypadkow
rozgrywka rozwija si¢ linearnie wedlug tej osi. Postep gracza jest przy tym zwykle
wymierny i komunikowany w formie liczbowej. Konkretne rozwigzania réznig sie
w zaleznosci od gry i gatunku, ale do repertuaru srodkéw komunikujacych postep
nalezg m.in. punkty doswiadczenia, poziomy postaci (zwigzane z zakresem jej moz-
liwosci), dostep do dalszych czesci gry, informacje o zakresie ukonczenia jej kon-
kretnych aspektéw (np. liczby rozwiazanych zagadek, pokonanych przeciwnikow
lub zebranych przedmiotéw).

Tak wyrazna dominacja logiki postepu w grach komputerowych jest oczywiscie
uzasadniona samg specyfika procesu grania i uczenia si¢ nowej gry — poczatkowe
zadania muszg by¢ proste, zeby da¢ graczowi czas na opanowanie interfejsu i za-
sad, a takze nie zniecheci¢ go trudno$ciami na samym poczatku. Z kolei dokfadanie
nowych mozliwosci w miare postepdw w rozgrywce ma nagradza¢ gracza i broni¢
przed rutyna. W przypadku gier fabularnych taka logika jest tez czesciowo uzasad-
niona konwencjami narracyjnymi — chetnie wykorzystywany w grach, ale i w ogole
w kulturze popularnej jest klasyczny schemat ,,podrézy bohatera” oparty na narracji
mitycznej. Wymaga on, zeby na poczatku opowiesci protagonista byt postacig stabg
i pokonywat przeciwno$ci w toku fabuly, aby wreszcie przezwyciezy¢ je ostatecznie

w spektakularnym finale i przejs¢ transformacje swojej osoby.

1  Takze wtedy, kiedy pozycja gracza jest mniej ,ucielesniona” niz w przypadku konkretnego, po-
jedynczego bohatera, na przyklad przy grach strategicznych lub ekonomicznych, jest to pozycja silna,
pelna wladzy i mozliwosci wptywu na $wiat. W sposéb dostowny realizuje si¢ to w grach, w ktérych
gracz wciela si¢ we wladce panstwa, jak ma to miejsce w stynnej serii Civilization albo podobnych se-
riach strategicznych, jak Europa Universalis lub Age of Empires.
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Z faktu, ze postep jest podstawowa cechg strukturalng gry, wynika tez pewne
wyjsciowe oczekiwanie gracza, mianowicie zorientowanie na cel. Jest to cze¢$ciowo
zalezne od indywidualnego stylu gry danego gracza, ale najczesciej gracz podchodzac
do nowej gry bedzie oczekiwal konkretnej, precyzyjnej informacji zwrotnej o efek-
tach swoich dziatan i dazyt do maksymalizacji swojej efektywnosci i jak najwyzszego
wyniku.

Dominujgca w grach logika jednostronnego, linearnego postepu nie jest oczywi-
$cie neutralna z ideologicznego punktu widzenia. Gry ucielesniaja przekonanie o nie-
ograniczonych mozliwosciach jednostki, o tym, ze ,,kazdy jest kowalem swojego losu”.
Odwrdcenie procesu postepu gracza, czyli na przyklad odbieranie mu pozioméw
albo trwale pozbawianie zdobytych umiejetnosci, jest wlasciwie nie do pomyslenia
w gléwnym nurcie gier komputerowych. Smier¢ gtéwnego bohatera, ma zwykle wy-
miar mechaniczny - jest sygnalem porazki gracza i powodem do wznowienia gry od
wezeéniejszego punktu (czyli w pewnym sensie nie zalicza si¢ do gléwnej historii opo-
wiadanej w grze). Czasem $mier¢ protagonisty jest zaprojektowanym wydarzeniem
na samym koncu gry - jako taka ma jednak znaczenie wylacznie fabularne i nie ma
juz zadnego wplywu na przebieg dalszej rozgrywki.

Skoncentrowanie narracyjnych gier na jednej mocnej postaci zwigzane jest tez
z rozpowszechnionym wsrod graczy stylem grania. Umozliwiajac kontrole nad po-
stacig, medium interaktywne sprzyja utozsamieniu i emocjonalnemu zaangazowaniu.
Tendencja ta czgsto wzmaga si¢ jeszcze, jesli zwigksza si¢ zakres znaczacych wyboréw
mozliwych do dokonania w obrebie rozgrywki. Wiele gier umozliwia rézne sposo-
by rozwigzania okreslonych sytuacji, czesto zréznicowane pod wzgledem etycznym
- mozna na przyklad preferowac rozwigzania sifowe lub negocjacyjne, pomaga¢ stab-
szym lub sprzymierza¢ si¢ z potezniejszymi, zabija¢ pokonanych wrogéw lub okazy-
wac im taske. Gry z gatunku cRPG czg¢sto jako jeden z pobocznych watkéw majg watek
romansowy, w ktérym gracz moze zdecydowac, z ktora z postaci niezaleznych (ang.
non-player characters) zwiaze si¢ jego bohater lub bohaterka’; podobnym znaczacym
wyborem moze by¢ tez decyzja o poparciu okreslonej frakeji sposrdd kilku istniejg-
cych w $wiecie gry. Ten rozpowszechniony styl grania polega na tym, ze przypisuje
sie osobiste, emocjonalne, okreslone znaczenie wyborom dokonywanym w obrebie
gry; zachodzi utozsamienie z kierowana postacia, wybory dokonywane wewnatrz gry
staja si¢ zatem wyborami tozsamosciowymi; zachodzi generalna zgodnos$¢ pomiedzy

2 Istnieja tez takie gry, w ktorych jest to gtowny watek fabularny, jak to sie dzieje w przypadku wielu
tytultow z gatunkow visual novel i dating sim.
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intencja gracza a fabularng intencja bohatera gry. Jak ujmuje to Blazej Augustynek:
»jako ze gra wymaga od uzytkownika aktywnosci, postep jest uznawany za osobiste
osiggniecie, a wszelkie niepowodzenia i nieszcze¢$cia przytrafiajace sie bohaterowi
(zwlaszcza w sekwencjach interaktywnych) sa uznawane za jego wilasne” [Augusty-
nek 2012, 6]. Fora internetowe dotyczace gier pelne sg dyskusji na temat motywacji
stojacych za takim badZz innym wyborem fabularnym; czeste wérdd graczy jest tez
moéwienie o dokonaniach wewnatrz gry w pierwszej osobie (,pokonatam”, ,,zdoby-
tem”, ,zdecydowatam”). Innym jezykowym dowodem utozsamienia z postacia jest
dodawanie zaimka osobowego do imienia lub nazwiska postaci (jesli gra ma ustalo-
nego bohatera o pewnym zakresie zmiennosci), np. ,méj Geralt” (w przypadku serii
Wiedzmin) lub ,,moja/méj Shepard” (w przypadku serii Mass Effect). Duze znaczenie
ma tez mozliwo$¢ edytowania wygladu swojego bohatera, ktdry to gracze tez czesto
chetnie pokazujg w Internecie. Takie utozsamienie zawsze jest przy tym negocjacja
pomiedzy wilasnymi, odbiorczymi znaczeniami nadawanymi postaci a ustalonymi
przez tworcodw gry faktami na jej temat. Geralt z serii WiedZmin moze sprzymierzy¢
sie z jedng z frakcji lub pozosta¢ neutralny, moze sie zwiaza¢ z taka lub inng kobieta,
moze specjalizowac si¢ w takim lub innym stylu walki, ale ze wzgledu na okreslony
ksztalt fabuly gry nie moze na przyklad zosta¢ rolnikiem albo wej$¢ w zwiazek ho-
moseksualny.

Troske o wilasng postaé w grze, utozsamienie z nig, przy jednoczesnej dbalosci
o maksymalizacje jej skutecznos$ci w $wiecie gry mozna ujac¢ jako jedng z rozpo-
wszechnionych w kulturze gier komputerowych ,technik siebie” (ang. technologies of
the self). Wedlug Michela Foucaulta sg to techniki pozwalajace jednostce

dokonywa¢, za pomocg wlasnych $rodkéw badz przy pomocy innych, pew-
nych operacji na wlasnych ciatach oraz duszach, myslach, zachowaniu, sposo-
bie bycia, operacji, ktorych celem jest przeksztalcenie siebie tak, by osiagna¢
pewien stan szczescia, czystosci, madrosci, doskonalosci lub niesmiertelnosci
[Foucault, 2010, 249].

Stosowanie tej kategorii do opisu dzialalnosci w fikcyjnym swiecie jest
pewnym rozszerzeniem pomystu Foucaulta, ale uzasadnionym samga specyfika
interaktywnosci - gracz jest podmiotem dziatajagcym i podejmujacym decyzje
w fikcyjnej ramie gry; ,,przeksztalcenie siebie” byloby tutaj dostosowaniem
swojego sposobu gry zaréwno do wlasnej wizji postaci, jak i do wymogow
gry jako systemu. Wedlug Foucaulta techniki siebie funkcjonuja w stalej
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interakcji z technikami wladzy, ktére ,determinuja zachowanie jednostek
i podporzadkowuja je pewnym celom lub dominacji — czyli obiektywizuja
podmiot” [Foucault 2010, 249]. Za taka technike wladzy mozna uzna¢ sam
sposob zaprojektowania gry, ktéry ma na celu sformatowanie doswiadczenia
gracza w konkretny sposob; umozliwia jedne dziatania i wyklucza inne, a takze
nagradza lub karze gracza za poszczegoélne dokonania.

Wlasénie powszechno$¢ utozsamiania si¢ z postacig jako stylu odbioru gry umoz-
liwia pojawienie si¢ gier, ktdre wykorzystuja ten fakt jako srodek ekspresyjny, dziata-
jac od strony technik dominacji - uniemozliwiaja poprowadzenie postaci catkowicie
w zgodzie z intencjg gracza, kwestionuja racjonalnos¢ gléwnego bohatera, w kluczo-
wych momentach ograniczajg lub calkowicie odbieraja graczowi kontrole nad ksztat-
tem fabuly i problematyzuja kwestie utozsamienia z bohaterem.

W dalszej czesci artykulu skupie si¢ na tym, jakiego rodzaju $rodki uzywane sg
w grach dla osiagniecia tego celu. Za przyktady postuza mi wybrane fragmenty narra-
cyjnych gier komputerowych wydanych w ostatnich latach.

Pierwszym z zabiegéw, ktéry moglby podwaza¢ osadzenie gracza w roli mocnego
podmiotu, jest samo wystepowanie nieoczekiwanych zdarzen fabularnych, niezalez-
nych od poczynan bohatera. Do takich zaplanowanych przez twércéw gry, niezmien-
nych wydarzen moga naleze¢ na przyklad zdrada lub nieoczekiwana $mier¢ towa-
rzysza podrozy (Baldur’s Gate 2: Shadows of Amn [BioWare, 2000]), nieunikniona
katastrofa spadajaca na miejsce, ktére posta¢ gracza miata ochroni¢ (Fallout 2 [Black
Isle Studios, 1998]), czasem wreszcie $mier¢ postaci gracza (Call of Duty 4: Modern
Warfare [Infinity Ward, 2007]). Tego typu wydarzenia dajg si¢ jednak tatwo opisac po
prostu jako zwrot akcji, zjawisko dobrze znane z fabut nieinteraktywnych. W grach
takie sytuacje przedstawiane s zwykle wlasnie za pomoca $rodkéw znanych z filméw
lub ksiazek, przewaznie w scenach o charakterze nieinteraktywnym - wiec interwen-
cja gracza, ktéra zmieniataby takie kluczowe wydarzenie, jest niemozliwa. Uzycie tego
srodka nie czyni zasadniczego wylomu w ogdlnej logice postepu oraz umiejscowienia
gracza jako mocnego podmiotu, poniewaz zwykle jest tylko kolejng przeszkoda na
drodze do wypelnienia gtéwnego zadania, ktérego waga staje si¢ tym potezniejsza,
im wigksze wigzaly si¢ z nim trudnosci. Jesli gtéwny bohater - co si¢ czasem zdarza

- umiera na koncu gry, jest to zawsze $mier¢ w wyjatkowych okoliczno$ciach i o du-
zym znaczeniu dla calej fabuly (np. protagonista poswieca si¢ w imie wyzszego celu).
W przypadku Call of Duty 4: Modern Warfare, gdzie zZolnierz kierowany przez gracza
ginie relatywnie wczes$nie w rozwoju akeji (w wyniku ataku nuklearnego), w nastep-
nej sekwencji gracz wciela sie w innego zolnierza, a $mier¢ tego poprzedniego (wraz
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z wieloma innymi) staje si¢ jednym z fabularnych uzasadnien dalszej walki. I chociaz
gra w podobnych sytuacjach operuje efektem zaskoczenia, nie kwestionuje zasadni-
czo standardowego stylu odbioru przez gracza.

Innym, troche bardziej zlozonym sposobem kwestionowania mocnej podmio-
towosci bohatera gry (i gracza, ktéry nim steruje), jest uniemozliwianie dzialania
zgodnego z intencjg gracza (lub z fabularng intencja postaci). Jednym z przypadkow
wykorzystania tego typu zabiegow jest Spec Ops: The Line [Yager Development, 2012],
kontrowersyjna gléwnonurtowa strzelanina TPP, w ktérej gracz steruje kapitanem
Walkerem, dowddca trzyosobowego oddziatu amerykanskich sit specjalnych Delta
wystanego do odcietego od §wiata przez intensywne burze piaskowe Dubaju. Wyjscio-
wym zadaniem oddziatu jest nawigza¢ kontakt z (prawdopodobnie zbuntowanym)
batalionem piechoty pod dowddztwem tajemniczego putkownika Johna Konrada.
Sytuacja w opustoszatym Dubaju jest jednak bardziej skomplikowana, niz si¢ poczat-
kowo wydaje — walczg tam ze sobg przynajmniej dwie frakcje amerykanskich zol-
nierzy oraz lokalni rebelianci. Brak odpowiedniego rozeznania w sytuacji utrudnia
oddzialowi Walkera jasne zidentyfikowanie wrogow i sojusznikow; Spec Ops: The Line
jest jedng z bardzo niewielu wysokobudzetowych gier, w ktérych jako amerykanski
zolnierz gracz strzela do innych amerykanskich zotnierzy.

Gra studia Yager jest luzng adaptacja Jgdra ciemnosci Josepha Conrada i filmu
Czas Apokalipsy Francisa Forda Coppoli. Intertekstualne zwigzki gry z tymi proto-
typami majg rézny charakter — od dosy¢ powierzchownych, dostownych zapozyczen
pewnych elementéw (jak np. nazwisko putkownika Konrada czy $ciezka dzwigkowa
nawigzujaca do wojny w Wietnamie) po bardziej ogdélne podobienistwa strukturalne
i tematyczne - schemat podrézy w strone tajemniczego zjawiska z dala od cywili-
zacji, temat spotkania z nieracjonalnym i niewyjasnialnym, rozpaczliwe racjonalizo-
wanie traumatycznego do$wiadczenia, niezgodnos¢ intencji dziatania z jego efektem,
przekonanie o misji cywilizacyjnej cztowieka Zachodu i kompromitacja tego pogladu.
Realizacja tych tematéw w SO: TL wielokrotnie kwestionuje przyzwyczajenia gracza
i problematyzuje silng podmiotowo$¢ bohatera.

W trakcie przebijania si¢ przez zrujnowany Dubaj do domniemanej siedziby
putkownika Konrada, kapitan Walker i jego oddzial napotykaja dowody naduzy¢
i zbrodni dokonanych przez zbuntowany batalion, ale i sami dzialajg brutalnie i bez-
kompromisowo. W jednej z najwazniejszych (i najbardziej kontrowersyjnych) sekwen-
¢ji gry oddziatowi Walkera na drodze stoi liczny i silnie uzbrojony obdz wojskowy.
Po krotkiej ocenie sytuacji Walker decyduje si¢ uzy¢ przeciw zolnierzom fosforu
biatego, chemicznej broni zapalajacej, a wcielajacy si¢ w bohatera gracz rozpoczyna
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i przeprowadza ten atak, dopoki na terenie walki nie wida¢ juz zadnych ruchomych
obiektéw. W nastepnej scenie bohaterowie gry przechodza przez strefe zrzutu, gdzie
wyraznie wida¢ efekty uzycia broni — wérdd spalonych zwlok czolgaja si¢ jeszcze
zywi, poparzeni zolnierze, ktérym nie mozna pomoc inaczej niz ich dobi¢; wkrotce
oddzial Walkera odkrywa tez ciala grupy nieuzbrojonych cywiléw zabitych w tym
samym ataku. Bohaterowie sami sa przestraszeni swoimi czynami; gra jednak toczy
sie dalej, umieszczajac gracza w niekomfortowej roli postaci, ktéra dokonata oczywi-
stej zbrodni wojennej i by¢ moze w dalszym toku fabuty dokona réwniez nastepnych.
Jak ujmuje to Brendan Keogh, autor ksigzki-eseju o Spec Ops: The Line: ,to zwrotny
punkt opowiesci, moment, w ktérym gracz/posta¢ dobrowolnie popelnia czyn catko-
wicie nie do pomyslenia, kiedy zostaje o to poproszony i musi z tym zy¢ przez reszte
gry” [Keogh 2012, 78]. Nie wszystkie sceny w SO: TL pozwalajg graczowi dokona¢
znaczgcego etycznego wyboru (na przyklad bombardowanie fosforem jest konieczne,
zeby przej$¢ do dalszej czesci gry), ale i tak gra wyraznie stara sie odwolywa¢ do stylu
rozgrywki opartego na utozsamieniu z postacia, aby subwersywnie go wykorzystac
w celach ekspresyjnych. Gra studia Yager podejmuje temat niejednoznacznoéci i bru-
talno$ci wojny, a takze konsekwencji dokonywania przemocy na psychike zotnierza;
o ile jest to tematyka juz dosy¢ dobrze zadomowiona w mediach nieinteraktywnych,
o tyle wprowadzenie jej do wysokobudzetowej gry i osadzenie gracza w niekomforto-
wej roli jest wlasciwie bezprecedensowe. SO: TL budzi opdr czgsci graczy; pojawiaja sie
glosy, ze gra manipuluje graczami i zmusza ich do dokonywania czynéw, ktérych nie
chcieli. Na tym jednak wiasnie polega ekspresyjny i krytyczny potencjal tego zabiegu
- na mozliwosci zakwestionowania bohatera gry jako mocnego, racjonalnego podmio-
tu, ktorego dziatania zawsze sg stuszne. SO: TL podwaza tym samym przyzwyczajenia
graczy wynikajace z kontaktu z mainstreamowymi grami. Jak pisze Brendan Keogh,
przywolujac figure Nathana Drake’a (bohatera popularnej serii gier akcji Uncharted):

Bissell sugeruje, ze The Line jest gra o ogladaniu grywalnego everymana (play-
able everyman) popadajacego w szalenstwo. Ja jednak troch¢ bym to zmody-
fikowal: The Line nie jest o Nathanie Drake’u popadajacym w szalenstwo; jest
o tym, ze Nathan Drake byt szalony od samego poczatku.

Dla odmiany Walker moze by¢ najbardziej zdrowym psychicznie bohate-
rem, jakiego kiedykolwiek kontrolowali$my w strzelaninie. Przemoc, ktorej
sie dopuszcza, naprawde ma na niego wplyw [Keogh, 2012, 6].
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Ow wplyw - czeéciowo dajacy sie zidentyfikowaé z zespolem stresu pourazowego
— daje si¢ zauwazy¢ w miare rozwoju fabuly. Reakcje Walkera stajg si¢ coraz gwaltow-
niejsze, uzasadnienia dziatan coraz mniej racjonalne, kilka scen gry wskazuje zreszta
na bledna ocene wydarzen lub wrecz oczywiste halucynacje bohatera: ,,od samego
poczatku w grze s3 subtelne sugestie, ze $wiat, ktéry bierzemy za dobra monete, jest
subiektywng i wykrzywiona percepcja Walkera, zaburzong przez obsesj¢ na punkcie
Konrada” [Keogh, 2012, 62]. Finalowa konfrontacja z Konradem okazuje sie raczej
konfrontacja bohatera z wlasnym sumieniem, a takze momentem etycznego osadu
nad calym przebiegiem fabuly — Walker rekami gracza moze ukara¢ si¢ samobdj-
stwem za to, co zrobil, albo spokojnie odej$¢ (a ostatni dialog po wybraniu tej opcji
sugeruje, ze Walker nigdy nie zostanie pociggniety do odpowiedzialnosci). Samobdj-
stwo bohatera, o ktérym gracz moze sam zdecydowa¢, wyraznie kwestionuje domi-
nujacg w grach logike rozwoju i postepu.

Temat samobojstwa przewrotnie wykorzystuje tez Actual Sunlight [Will O’Neill,
2013], krotka, niezalezna gra o rozbudowanej warstwie literackiej nawiazujaca gra-
ficznie do konwencji top-down RPG. Gléwny bohater jest okolo trzydziestoletnim sin-
glem z depresja, a fabula przedstawia kilka scen z jego codziennego zycia. Od czasu
do czasu gracz zostaje postawiony przed drobnym wyborem dotyczacym dalszych
poczynan gléwnego bohatera, przedstawionym w formie okna dialogowego z dwiema
opcjami. W miare rozwoju fabuly stan psychiczny gléwnego bohatera si¢ pogarsza,
az wreszcie nekaja go uporczywe mysli samobdjcze. Pod koniec gry graczowi znowu
przedstawia si¢ kilka okien dialogowych dotyczacych dalszych akeji bohatera, ale obie
opcje sa dokladnie takie same (np. ,idz na dach”). Actual Sunlight odziera z prak-
tycznego sensu znany element growych konwencji (moment wyboru poprzez okno
dialogowe), zeby zasymulowa¢ sytuacje cztowieka w depresji — dzialania, ktére dla
zewnetrznego, zdrowego obserwatora wydaja si¢ swiadoma, autonomicznag decyzja,
u chorego sg efektem zaburzonej, skrajnie pesymistycznej oceny sytuacji. Gra Willa
O’Neilla siega po $rodek stuzacy zwykle do racjonalnej kontroli nad postacia i wyko-
rzystuje go do zakwestionowania tej racjonalnosci i ukazania trudnosci w stosowaniu
tej kategorii w przypadku sktonnosci samobojczych.

Innym waznym $rodkiem odbierania petnej kontroli graczowi jest nieprzejrzy-
sto$¢ zasad gry — wystepowanie sytuacji, w ktérych nie mozna precyzyjnie przewi-
dzie¢ efektu dziatan gracza. Ten chwyt wykorzystywany jest m.in. w grze Heavy Rain
[Quantic Dream, 2010], gdzie w$rdd kilku podobnych mozliwosci reakeji na dang
sytuacje czesto nie wiadomo, jakie efekty przyniesie konkretny wybér; drobne, nie
zawsze $wiadomie podejmowane decyzje okazujg si¢ mie¢ powazne i trwale konse-
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kwencje (jak np. $mier¢ jednego z bohateréw). Wariantem tego zabiegu jest mecha-
nizm odroczenia konsekwencji wyboréw gracza, jak to ma miejsce na przykltad w serii
gier WiedZmin — dokonane decyzje maja swoje widoczne skutki dopiero duzo p6zniej
w fabule, co zniecheca do sprawdzania wszystkich mozliwych $ciezek przy uzyciu za-
pisu i wezytania gry i sklania do dokonywania wyboréw raczej na podstawie swoich
przekonan niz oceny wymiernych korzysci dla dalszej rozgrywki.

Wszystkie wymienione przeze mnie $rodki i przyklady dowodzg, ze w grach takze
mozliwe jest przedstawienie stabego podmiotu - wizji czlowieka, ktéry jest uwarun-
kowany zewnetrznymi czynnikami, poddajacy sie temu, co nieracjonalne i poza kon-
trola $wiadomosci, niepotrafiagcy calkowicie podporzadkowa¢ sobie rzeczywistosci.
Nie ma koniecznego zwigzku miedzy interaktywnoscia a petng swoboda lub poczu-
ciem wszechmocy - gry maja réwniez $rodki do kwestionowania takich przekonan.
Problematyzowanie utozsamienia gracza z postacia w celach ekspresyjnych jest przy
tym mozliwe dzigki temu, ze wéréd graczy rozpowszechniona jest technika siebie po-
legajaca wlasnie na utozsamieniu z postacia, emocjonalnym przywigzaniu do jej losow.
Przywolane powyzej przyktady dowodzg réwniez, ze gry moga stanowi¢ wypowiedz
krytyczna wobec samego medium gier (a konkretnie dominujacych w nim tendencji),
sformutowang za pomoca $rodkéw specyficznych dla medium interaktywnego.
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Summary

A game of losing control: weak subjectivity, questioning rationality and proble-
matizing identification in narrative-based videogames

The article diagnoses prevalent tendencies in game design and styles of play, positio-
ning players as strong, active, rational, and extraordinary characters able to chan-
ge the world around them; embodying the logic of inevitable linear progress both in
story and game mechanics; encouraging players to optimize their actions to achieve
measurable gameplay effects. Foucault’s notion of technologies of the self is used to
highlight personal identification with the playable character as a predominant style of
play in narrative-based videogames.

The article then examines the examples of games that challenge these established
tendencies — where the playable character’s intent is made impossible to achieve, ratio-
nality of playable character is questioned, the player gets deprived of control of their
character in key moments of the game or the identification with the character beco-
mes problematized. The phenomenon is exemplified by the games Spec Ops: The Line,
Heavy Rain, Actual Sunlight and The Witcher series.

Keywords: control, identification, logic of progress, technologies of the self, strong
and weak subjectivity
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