Nowe zycie cyberkomandosa.
Adaptacje amerykanskiej kultury telewizyjnej

w grach wideo

JAKUB ALEJSKI

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

jakub.alejski@amu.edu.pl

Elitarny oddzial komandoséw zostaje
wystany w najdalsze zakqtki Ziemi, by pod flagq
USA walczyé o demokracie.

Broforce, Free Lives

Cybernetyczny zotnierz realizuje tajne

zadanie powstrzymania zdrajcy narodowego przed
wywolaniem biologicznej apokalipsy.

Far Cry 3: Blood Dragon, Ubisoft

Zdegradowany detektyw wydziatu zabdjstw
w Nowym Jorku probuje oczyscic swe imig
z zargutéw o czyny, ktorych nie popetnit.

Bear Cop, Pixel Crow

Powyzsze narracje plynnie wpisujg si¢ w sie¢ znaczen tworzaca amerykariska
kulture telewizyjng lat osiemdziesiatych i dziewig¢dziesiatych dzigki takim seria-
lom jak M.A.S.H (1972-83), Druzyna A (oryginalny tytut: A-Team, 1983-87),
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Gliniarz i prokurator (oryginalny tytut: Jake and the Fatman, 1987-92), Poli-
cjanci z Miami (oryginalny tytul: Miami Vice, 1984-90) czy filmom: Rambo
(1982), Terminator (1984), Robocop (1987). Kulturowe, spoteczne i ideolo-
giczne uwarunkowania tych narracji staly si¢ obiektem badad migdzy innymi
przedstawiciela brytyjskiej szkoty kulturoznawczej, Johna Fiska. W ksiazce 7e-
levision Culture badacz analizuje mechanizmy ideologicznej reproduke;ji kapi-
talistycznego patriarchatu i spotecznego konstruowania meskosci i kobiecosci.
Jednocze$nie zwraca uwage na proces przeksztatcania si¢ narzedzi dominagji
i kontroli produkowanych przez ,przemyst kulturowy” (uzywajac tu pojecia
frankfurckiej szkoly kulturowej) w swoje catkowite przeciwieristwo — narze-
dzia oporu i emancypacji. Przytoczone na poczatku rozdziatu przyktady nie
pochodzg jednak z lat osiemdziesigtych, nie powstaly tez jako widowiska tele-
wizyjne. Wszystkie trzy dotycza wspélczesnych gier wideo, wydanych miedzy
2013 a 2016 rokiem, odwotujacych si¢ tematyka lub stylem do amerykanskiej
kultury telewizyjnej. Wybér konkretnych przyktadéw zdeterminowany zostat
przez ich réznorodno$é. Pierwsze przywolane na poczatku wywodu zdanie
odnosi si¢ do gry Broforce (2015) — dwuwymiarowej gry zreczno$ciowej, na-
wigzujacejdo wydanej w 1988 gry Contra. Drugi przyklad opisuje fragment
swiatoopowiesci' gry Far Cry 3: Blood Dragon (2012), bedacej gra akeji z per-
spektywy pierwszoosobowej, trzeci za$ do stworzonej przez polskie studio Pixel
Crow gry Beat Cop (2016), ktéra zalicza si¢ do gatunku gier przygodowych,
z elementami zarzadzania czasem. Rozpoznanie i analiza zjawiska adaptagji
telewizyjnej kultury lat osiemdziesiatych do wspétczesnych gier wideo jest in-
terdyscyplinarnym zadaniem, w ktérym duze znaczenie odgrywa wypracowa-
nie narzedzi badawczych w sytuacji styku humanistyki, technologii i sztuki.
Dodatkowe wyzwanie stanowi uwzglednienie w analizach kontekstéw poli-
tycznych, kulturowych i spolecznych. Najwazniejsze pytania badawcze dotycza
z kolei motywacji powstawania tego rodzaju adaptacji, uwarunkowar mecha-
nizméw w procesie adaptacji zachodzacych i wreszcie roli takich gradaptacji we

wspdlczesnej kulturze medialnej.

! Pojecie Swiatoopowiesci uzyte jest za Marie-Laure Ryan, ktéra okresla je jako ,dyna-
miczny model zmieniajacych sie sytuacji, podczas gdy jego reprezentacja w umysle
odbiorcy jest symulacjg zmian wywotanych przez zdarzenia fabularne” (Ryan & Thon
2014: 34-36). Ttumaczenia oryginalnego storyworld na $wiatoopowies¢ dokonat Piotr
Kubinski (Kubirnski 2015: 23).
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Poszukiwanie odpowiedzi na pytanie o cel wykorzystania szczegdlnego frag-
mentu kultury telewizyjnej rozpoczaé mozna u samego zrédta. Wydawcy z 11
Bit studio wyraznie adresuja swoje intencje przy pomocy manifestu, jaki poja-

wia si¢ na ekranie zaraz po uruchomieniu gry Bear Cop:

Jako dzieciaki spedzali$my kazdy czwartkowy wieczér pochtaniajac amerykariskie poli-
cyjne seriale w pafistwowej telewizji. Uwielbialiémy ogladac jak dobrzy gliniarze kopali
tylki bandziorom, ratowali z opresji pigckne kobiety i jezdzili wypasionymi furami.
Wiedzielismy, ze nie do konca tak wyglada zycie policjanta, ale nikt si¢ tym specjalnie
nie przejmowat. Ogladanie tych seriali dawato ogromna frajde i tylko to sig liczyto.
Beat Cop to nie jest dokument o Nowym Jorku lat 80-tych. To nasz hotd dla tych

wszystkich wieczoréw spedzonych przed ekranem telewizora (Beat Cop 2015).

Od samego poczatku w do$wiadczenie rozgrywki uzytkownika wpisywana
jest preferowana strategia interpretowania $wiatoopowiesci oraz mechanizméw
rozgrywki zawartych w grze. Uzytkownik moze tego komunikatu nie dostrzec,
moze nie mie¢ kompetengji kulturowych, by przyja¢ oferowana perspektywe po-
strzegania, wreszcie moze zignorowac jego tres¢. Niewatpliwie jednak stanowi on
nie tylko petnoprawny element doswiadczenia rozgrywki, ale takze pozwala na
wglad w deklarowane motywacje twércéw. Podobna funkcje petni wypowiedz
wyrazona w trakcie wywiadu z przedstawicielami studia Free Lives. Zapytani

o inspiracj¢ do gry Broforce, udzielili oni nastgpujacej odpowiedzi:

Klasyki pulpowego kina akgji sa zupelnie wyjatkowe. Gdziekolwiek na $wiecie nie be-
dziesz, mozesz wejs¢ do baru i znalez¢ kogo$, kto bedzie pamietat, jak fajnie byto ogla-
da¢ za dzieciaka Rambo albo Robocopa! To uniwersalna wigz. Te filmy byly glupkowate
i zabawne. Zli goscie byli po prostu 7l i jedynym sposobem by ich powstrzyma¢ byto
uzycie migéni, pociskéw i wybuchédw. Wazniejsze pytanie brzmi: dlaczego Bro Hard

i Brommando nie potaczyli swoich sit wezesniej?! (Gamingbolt.com 2015)%

2 Przektad wiasny za: ,Pulpy action classics are really special. Wherever you go all over the
world you can walk into a bar and find someone who remembers how cool it was watch
Rambo or Robocop as a kid! It's a universal bond. The films were silly and fun. The bad guys
were simply bad and the only way to stop them was through muscles, bullets and explo-
sions. A better question is why have Bro Hard and Brommando never teamed up before?!".
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Cytowane wypowiedzi odznaczajg si¢ pewng ambiwalencja, poniewaz z jed-
nej strony strategie konstruowania narracji we wspomnianych widowiskach roz-
poznane zostaly jako nierealistyczne czy wreez ,glupawe” (dostownie z angiel-
skiego: silly), z drugiej za$ to wlasnie im przypisuje si¢ rol¢ zrédla przyjemnosci
widza. Gdy poréwna si¢ ze sobg deklarowane motywacje, wylania si¢ spojny ob-
raz strategii marketingowej i kreowania doswiadczenia rozgrywki. W obu wypad-
kach twércy odwoluja si¢ nie tylko do produktéw kultury telewizyjnej, ale catego
kontekstu spotecznego, jaki ta kultura wytworzyta, i poczucia przynaleznosci do
szczeg6lnej grupy spotecznej. Nostalgia za czasami mlodosci i uniwersalnos¢ prze-
kazu stanowia gtéwny wyznacznik grupy docelowej dla wspomnianych tytutéw.

Podobne zabiegi mozna zauwazy¢ w materiatach promocyjnych dotycza-
cych gry Far Cry 3: Blood Dragon, stworzonych przez studio Ubisoft. Pierw-
sze sceny zwiastuna nie dotycza gry wideo — przedstawiaja fragmenty reklamy
kietbasy i programu finess. Dodatkowego efektu catosci nadaje filtr, imitujacy
nagranie na wyeksploatowanej kasecie VHS. Wykorzystanie sytuacji postme-
dialnej, a zwlaszcza mozliwosci nasladowania przez system funkcjonowania
innego medium (w tym wypadku magnetowidu) wpisuje si¢ w wachlarz zabie-
géw majacych skonstruowa¢ doswiadczenie odpowiednio osadzone w kulturze
medialnej uzytkownika. Podobieristwo do obrazu z tasmy VHS zostato takze
wykorzystane w rozgrywce jako filtr interfejsu, dodajacy charakterystyczne po-

ziome pasy na ekranie.

Wspolne reprezentacje

Wigkszo$¢ przeniesieri znaczent odbywa si¢ w ramach warstwy reprezentacji.
W wypadku analizowanych gier wideo z fatwo$ciag mozna odnalez¢ elementy,
kt6re wedtug Fiska stanowilty fundament spolecznego konstruowania meskosci
w widowiskach telewizyjnych skierowanych do meskiej czgsci widowni. Autor
Television Culture identyfikuje owe strategie w takich zjawiskach, jak nieobec-
no$¢ w narragji kobiet, pracy i innych zobowigzan (w tym matzenistwa) czy roz-
szerzanie poczucia meskosei przy pomocy ,atrybutéw meskosécei” — poteznych
pojazdéw, maszyn i broni. Jednoczesnie preferowana ideologia zagniezdzona
w takich programach, jak Druzyna A czy M.A.S.H rozpoznaje w zatozeniu,
ze owa mgsko$¢ konstruuje si¢ na drodze rozlicznych konfliktéw — migdzy
wiadza i stuzba, wolnoscig i dyscypling, indywidualizmem i zaleznoscia” (Fiske

1987: 208-209).
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Jednym z najwazniejszych elementéw, determinujacych sposéb postrze-
gania rzeczywisto$ci przez amerykariskie spoteczeristwo w drugiej potowie XX
wieku, jest zimna wojna wraz z catym splotem uwarunkowar technologiczno-
-spoleczno-geograficznych. Cytujac za Agnieszka Jelewska: ,,Podporzadkowa-
na przede wszystkim celom wojskowym przebudowa otoczenia [...], zmienita
definicj¢ zamieszkiwania cztowieka w przestrzeni [...], wprowadzita tez w ramy
masowej wyobrazni wrecz paranoiczny lgk przed tym, co zewngtrzne” (Jelewska
2014: 56). Owa zewngetrzno$¢ rozumie¢ nalezy w szerokim znaczeniu jako nie
tylko to, co zewng¢trzne wobec granic miasta czy kraju, ale takze technologie ze-
wnetrzng wobec ciata. Widmo uzycia broni jadrowej i zwiazanej z nig potencjal-
nej zagtady nuklearnej stopniowo uzupetniane byto o technologie, ktére nazwa¢
by mozna kosmicznymi — cyborgizacje, bunt maszyn i w konsekwencji wojne
totalna. Lek przed zewnetrznoscia byt obecny réwniez w kontakcie z Innym,
znajdujacym si¢ na peryferiach amerykariskiej kultury. Zdawac by si¢ mogto, ze
w kontekscie aktualnych wyboréw prezydenckich w USA, ztozonosci problemu
imigrantéw w Europie czy eskalujacej wojny z terroryzmem postawy te nie tylko
nie stracily na znaczeniu, ale staly si¢ bardziej aktualne niz czterdziesci lat temu.
By¢ moze wiasnie dlatego watki tego rodzaju znalazly tak eksponowane miejsce
we wspdlezesnych adaptacjach przejawéw kultury telewizyjnej. Swiatoopowiesé
Far Cry 3: Blood Dragon przesycona jest apokaliptycznymi wizjami. Narrator gry
rozpoznaje bohatera jako wytaniajacego si¢ ,z toksycznych popiotéw II wojny
wietnamskiej” (Far Cry 3: Blood Dragon 2012). Pierwsza faza $wiatowego kon-
flikeu juz si¢ zakoriczyla — Stany Zjednoczone zdecydowaly si¢ na przeobrazenie
terytorium Kanady w radioaktywna pustynig, aby odcia¢ drogg z Alaski prawdzi-
wemu ztu, czyli komunistom (watek owego prawdziwego zta wykorzystany zostal
réwniez w grze Broforce, w ktérej gléwnym przeciwnikiem w walce o demokracje
i amerykariskie wartosci jest Szatan). Wojna nie przyniosta jednak ostatecznych
rozstrzygnie¢. Antagonistg jest cyborg, bedacy dawnym przetozonym giéwnego
bohatera — zdrajca armii amerykanskiej, ktérego celem jest wystrzelenie broni
biologicznej, efektem czego bedzie powrét ludzkoscei do epoki kamienia. Ma
to by¢ ostateczny $rodek rozwiazania szalejacej wojny totalnej. Dostrzec w tej
koncepcji mozna swoistg parafraz¢ stéw Alberta Einsteina, wyrazajacego swoja
opini¢ o maczugach jako dominujacej broni w IV wojnie $wiatowe;.

Problem Innosci, spolecznej i kulturowej obcosci oraz zwiazanego z tymi
pojeciami niebezpieczeristwa stanowi kolejna manifestacje Ieku przed tym,
co zewngtrzne. Przedstawianie spofeczefistwa przy pomocy jaskrawych kon-

trastéw zostato wykorzystane jako jedna ze strategii reprezentacji w grze Beat
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Cop. Historia posterunkowego Kellego, zdegradowanego z funkeji detektywa
wydziatu zabdjstw do roli szeregowego dzielnicowego, pozwala uzytkownikowi
na przyjrzenie si¢ narzgdziom konstruowania wizerunku lokalnej spotecznosci
wykorzystanym w grze. Mozliwe do przyjecia sg dwie perspektywy: indywidu-
alnych reprezentacji i dynamiki spoteczne;.

Pojawiajace si¢ w $wiatoopowiesci Bear Cop postacie cechuje duza wy-
razisto$¢, ale tez i swoista jednowymiarowos¢. W karykaturalnych wypowie-
dziach i wizerunkach bez trudu dostrzec mozna odwotania do réznego ro-
dzaju stereotypéw kulturowych, funkcjonujacych miedzy innymi w serialach
policyjnych. Konotacje sa tutaj bardzo bezposrednie — oto Wlosi sg zwiazani
z mafia, Rosjanin zainteresowany jest wytacznie wodka i/ lub prostytutkami,
Afroamerykanie zajmuja si¢ drobnymi kradziezami, prostytucja lub sprzeda-
23 narkotykéw, aptekarz z Niemiec ma przeszlos¢ hitlerowca, a Polak zbiera
pieniadze dla ciotki, chcacej obali¢ komunizm w Polsce (przedsigwzigcie nie
udaje si¢, gdyz pieniadze w tajemniczy sposéb przepadaja). Réwniez policjanci
przedstawieni zostali w szczegdlny sposéb, jako wulgarna, seksistowska, anty-
patyczna grupa. Jedynymi niewyrdzniajacymi si¢ postaciami sa zwykli Amery-
kanie, jak dawny kolega Kellego z wydziatu zabdjstw, sprzedawczyni paczkéw
czy whasciciel sklepu Hi-Fi. Taka narracja sprawia, ze uzytkownik fatwo moze
ulec przeswiadczeniu, ze wszyscy ludzie dookota niego s obcy, niezrozumiali
w swoich zachowaniach i motywacjach — owa dziwno$¢ za$ nieodtacznie zwia-
zana jest z odmiennoscia kulturows.

W wypadku dynamiki spotecznej kluczowe znaczenie ma operowanie
opozycja my-oni. Uktad relacji migdzy poszczegdlnymi grupami spotecznymi
dzielnicy nosi znamiona modelu plemiennego. Efekt ten wzmacniany jest do-
datkowo przez mechanike gry — w trakcie rozgrywki uzytkownik zyskuje lub
traci punkty relacji u jednej z czterech grup: policji, mafii, afroamerykarskiego
gangu i lokalnej spotecznosci. Dziatania i decyzje gracza determinuja stosunki
z poszczegdlnymi opcjami spolecznymi. Ztozono$¢ systemu polega na uktadzie
antagonizméw miedzy grupami. Dzialajac na rzecz jednej grupy, obniza si¢
poziom relacji z pozostalymi, przy czym straty sa czgsto wigksze niz zyski. Przy-
gladajac si¢ charakterowi poszczeg6lnych antagonizméw, mozna z tatwoscia
zidentyfikowa¢ opozycje wyznaczone przez Fiska w procesie konstruowania
mgskosci. Konflikt migdzy policja a ludnoscia zredukowaé mozna do konfliktu
wladza/stuzba, ten migdzy mafia a gangiem to konflikt dyscyplina/wolnos¢,
wreszcie Kelly, postawiony przed mozliwoscia asymilacji z jedna z frakgji, staje

w obliczu konfrontacji indywidualizmu i zalezno$ci od wtadzy zwierzchniej.
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Opisywany w tekécie fragment kultury telewizyjnej w duzej mierze
zwigzany jest z amerykariskim przemystem kulturowym. W wypadku pro-
dukgji telewizyjnych fakt ten mégt pozostawaé przezroczysty dla odbiorcy,
dla ktérego byly to produkcje rodzime — podobnie dla polskiego widza na-
turalne jest cho¢by osadzenie akgji serialu Klan w ojczystym dlan kontekscie.
Owa amerykanisko$¢ manifestowala si¢ w $wiatoopowiesciach najczesciej
przez silng przynaleznos$¢ gtéwnych bohateréw do spoteczefistwa amerykan-
skiego (najczgsciej poprzez obywatelstwo) oraz miejsce akcji w postaci Sta-
néw Zjednoczonych i ich strefy wptywéw. W omawianych grach flaga tego
paristwa nabiera dodatkowego znaczenia, przestaje bowiem by¢ elementem
niewidocznym, stajac si¢ w zamian symbolem posiadajacym liczne znacze-
nia, jak patos, ekspansjonizm, agresywna demokracja. Zaréwno w Far Cry
3: Blood Dragon, jak i w Broforce wykorzystana zostata estetyka zwiazana
z amerykariskimi plakatami rekrutacyjnymi, na ktérych postacie (najczgéciej
personifikacja Stanéw Zjednoczonych, czyli tak zwany ,Uncle Sam”) pre-
zentowane s3 na tle powiewajacej amerykaniskiej flagi. W grze Far Cry 3:
Blood Dragon estetyka ta zostala wyzyskana w trakcie wypowiedzi gtéwnego
protagonisty na temat motywacji jego dziatan (uzytkownik nie ma zadnego
wplywu na histori¢ prezentowang w trakcie rozgrywki), podczas gdy w Bro-
force funkcja plakatowego stylu jest wprowadzanie nowych bohateréw. Jest
to tez jedyna sytuacja, w ktérej uzytkownikowi prezentowane sa graficzne
przedstawienia poszczegdlnych postaci w grze.

Wybrane przyklady wskazuja, ze adaptacja poziomu reprezentacji wy-
twordéw amerykanskiej kultury telewizyjnej do wspétczesnych gier wideo
odbywa si¢ poprzez wyolbrzymienie jej najbardziej charakterystycznych
symptomow, przy jednoczesnym zatarciu si¢ znaczen i kontekstéw mniej
wyraznych lub wrecz ukrytych. Fiske rozpoznaje w tym procesie przejaw
myslenia postmodernistycznego, dla ktérego charakterystyczna jest decen-
tralizacja, intertekstualnos¢, wreszcie zmystowos¢. Do analizy tego zjawiska
uzyteczna jest kategoria pastiszu, kt6ra autor Telewizji i postmodernizmu cha-

rakteryzuje w nastgpujacy sposdb:

Jako $rodek stylistyczny pastisz przerysowuje element znaczacy: mozna by powie-
dzie¢, ze jest parodia bez wymiaru parodystycznego. Scena z serialu Miami Vice
[polski tytut Policjanici z Miami —J. A.] moze by¢ pastiszem muzycznego wide-
oklipu: moze nasladowac¢ jego styl nie po to, by go wy$miewa¢ czy dowcipkowa¢

na jego temat (jak uczynitaby parodia) ale po prostu po to, zeby wyglada¢ tak jak
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on. Parodia zalezy od réznicy miedzy oryginalem a jego parodystyczna reproduk-
¢ja — pastisz neguje taka réznicg. Moze przenosi¢ obrazy czy style z jednego okre-
su, gatunku lub medium, w drugi bez oznaczajacej cokolwiek zmiany kategorii,
ktérej dokonujg zaréwno parodia, jak i awangarda modernistyczna (Fiske1992:
171-172).

W konsekwencji, w omawianych gradaptacjach dochodzi wielokrotnie
do zjawiska, polegajacego na konstruowaniu narracji dookota intertekstual-
nych odniesieri — w Beat Cop wielokrotnie narracja nawiazuje nie tylko do
kultury telewizyjnej lat osiemdziesigtych, ale takze do wspélczesnej kultury
medialnej. Powoduje to pewien dysonans poznawczy, poniewaz zabiegi tego
rodzaju sprawiaja, ze uzytkownikowi w trakcie rozgrywki nie tylko przypo-
mina si¢ o istnieniu seriali stanowiacych pierwowzér dla stylistyki gry, lecz
réwniez szeroko rozumianego wspétczesnego kontekstu kulturowego, w keé-
rym rozgrywka si¢ odbywa. Za przyktad takiego wspélczesnego odniesienia
postuzy¢ moze posta¢ umierajacego na nowotwér producenta metamfeta-
miny, Walthera Blacka (stanowiacego nawiazanie do gtéwnej postaci serialu
Breaking Bad z 2008 roku). Piotr Kubiriski rozpoznat t¢ strategie, okreslajac
ja jako metakomunikacje ironiczna:

Wytworzenie takiej metakomunikacji ironicznej jest chwytem pozornie ostabiaja-
cym site oddziatywania gry — poniewaz jako zabieg emersyjny — zmusza do zdy-
stansowania si¢ wobec fikcji i przyjecia wobec niej perspektywy (wspéb)ironiczne;j,
a zatem krytycznej. Podobnie jak w wypadku chwytu technicznej deziluzji, tak i tu
uzytkownik otrzymuje w zamian innego rodzaju przyjemno$¢, przede wszystkim

t¢ wynikajaca z efektu humorystycznego (Kubinski 2016: 111).

Pojmowanie wspomnianych gier wideo jako pastiszu nie pozwala jed-
nak na pelne rozpoznanie omawianego procesu adaptacji. Wazng przyczyna
takiego stanu rzeczy jest ergodyczno$é gier wideo. Procedury, zasady zarza-
dzajace relacja migdzy uzytkownikiem a systemem czy wyznaczone posred-
nie i ostateczne cele nie wynikaja z adaptowanego stylu — sg siecig znaczen
wytworzong w innym czasie, a wiec innym kontekscie kulturowym, spotecz-

nym, politycznym i ekonomicznym.
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Rozne doswiadczenia

Jednym ze sposobéw uchwycenia specyfiki gier wideo jest propozycja Alexan-
dra Galloway’a stwierdzajacego, ze ,jezeli fotografie to obrazy, a filmy to po-
ruszajace si¢ obrazy, to gry wideo to dziatania® (Galloway 2006). Skoro nie
ma gry wideo bez dziatania, niezb¢dne wydaje si¢ uwzglednienie tej kategorii
w rozwazaniach. W tym kontekscie pomocng perspektywa analityczng jest za-
proponowany przez Gonzalo Frascg rozklad semiotyczny gry wideo na cztery
poziomy reprodukgji ideologii (Frasca 2003: 9-10). Pierwszy jest poziom re-
prezentacji elementéw i zdarzen, ktéry wystepuje zaréwno w grach wideo, jak
i mediach niewymagajacych (lub wrecz niedajacych mozliwosci) podejmowa-
nia dziatai przez uzytkownika. Drugi poziom okresla, jakie dziatania sa do-
stepne dla uzytkownika w trakcie doswiadczenia rozgrywki. Trzeci poziom wy-
znacza cele bezposrednie i posrednie, ktére sa stawiane przed uzytkownikiem
w ramach rozgrywki. Frasca wyznacza wreszcie rowniez czwarty poziom — na-
zywajac go poziomem meta-zasad — okreslajacy, jak dostepne i w jakim stopniu
mozliwe jest przeksztatcanie catego systemu poprzez instalowanie modyfikacj,
zmiang tresci czy wprowadzanie zmian do plikéw.

Interesujaca sytuacje stanowi relacja migdzy gra Broforce a wydana w 1988
roku przez Konami gra Contra. Podobnie jak w Broforce, w Contrze dwaj gra-
cze maja mozliwo$¢ prowadzi¢ rozgrywke w trybie kooperacji, sterujac dwu-
wymiarowymi postaciami przez kolejne poziomy i pokonujac generowanych
przez system przeciwnikéw. Poszczegdlne warianty $wiatoopowiesci Contry
réznia si¢ miedzy sobg w zaleznosci od miejsca wydania i wersji konsoli. Naj-
bardziej rozbudowana jest oryginalna wersja japoniska — opowies¢ rozgrywa si¢
w 2633 roku, na fikcyjnej wyspie Galuga u wybrzezy Nowej Zelandii. Dwéch
komandoséw, Bill Rizer i Lance Bean, zostaje wystanych, by wyeliminowa¢ za-
grozenie ze strony grupy terrorystycznej Red Falcon i wspétpracujacych z nimi
obcymi. W wersji amerykariskiej imiona gléwnych bohateréw zamieniono na
Mad Dog i Scorpion, czas akcji na koniec lat osiemdziesiatych dwudziestego
wieku, a miejsce akcji na Ameryke Srodkowa. Europejska wersja otrzymata
zmieniony tytul (Gryzor), a wizerunki wystgpujacych w grze postaci zastapio-
no przedstawieniami robotéw. Wynikato to z dwczesnego prawodawstwa nie-
mieckiego, ktore bardzo restrykeyjnie odnosito si¢ do propagowania przemocy
wsrdd nieletnich. Opowies¢ w Contrze stanowi wazny element do§wiadczenia
rozgrywki, o czym $wiadcza liczne modyfikacje $wiatoopowiesci w zaleznosci

od zmiany kontekstu politycznego i kulturowego. Zasady regulujace rozgryw-
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ke (cho¢ nieliczne) wyraznie wspieraja warstwe opowiesci — gracz nie moze
wybra¢ kolejnosci przechodzenia plansz, a porazka oznacza konieczno$é rozpo-
czgcia zmagani od samego poczatku. Przedstawiona historia zawsze bedzie wige
sekwencyjna. Nalezy pamigta¢ tez o tym, ze Contra w dostownym znaczeniu
stanowita produkt przemystu kulturowego — poczatkowo gra byla dystrybu-
owana jako wolnostojace automaty na monety.

Pomimo podobieristw na poziomie reprezentacji i zdarzen oraz — cz¢dcio-
wo na poziomie dostgpnych dziatai — Broforce jest gra znaczaco rézniacy si¢ od
Contry. Gtéwnym uwarunkowaniem jest czynnik technologiczny, poniewaz
Broforce, jako program komputerowy powstaly w drugiej dekadzie XXI wieku,
ma do dyspozycji nieporéwnywalnie wicksza moc obliczeniowa, pozwalajaca
nie tylko na wygenerowanie bardziej ztozonych pozioméw, ale takie wpro-
wadzenie takich mechanizméw, jak fizyka $wiata czy ulegajace zniszczeniu
otoczenie. Wytworzona w ten sposéb wariacyjnos$¢ zaburza ciagi przyczyno-
wo-skutkowe narracji. W konsekwencji Broforce pozbawione jest spéjnej opo-
wiesci, ktéra gracz mégtby odkrywaé. Rozgrywka jest niekoriczacy si¢ petla po-
wtérzen, niesekwencyjnych zdarzen. Kolejnos¢ przechodzenia poszczegélnych
pozioméw jest bardziej dowolna. Nie ma tez jednego bohatera — za kazdym
razem system oddaje graczowi kontrol¢ nad losowo wybrana z puli postacia.
W tym znaczeniu Broforce stanowi szczegdlnego rodzaju srodowisko medialne,
ktére gracz moze wykorzysta¢ jako cyfrowy plac zabaw.

Warto zauwazy¢, ze poziom posrednich i bezposrednich celéw ma duze
znaczenie w konstruowaniu do$wiadczenia gry w Beat Cop. Na samym po-
czatku rozgrywki uzytkownik otrzymuje informacjg, ze celem gry jest oczysz-
czenie dobrego imienia posterunkowego Kelly’ego (gléwny bohater) przed
uplywem dwudziestu jeden dni czasu gry. W trakcie rozgrywki okazuje sie,
ze aby tego dokona¢, nalezy zdoby¢ kaset¢ z kompromitujacym pewnego
senatora nagraniem. Jezeli graczowi uda si¢ poprowadzi¢ rozgrywke w taki
sposéb, by kaseta trafifa w rece Kelly'ego, gracz dostaje mozliwos¢ podjecia
wyboru przebiegu zakoficzenia. Dzialaniem definiujacym wybdr jest wrecze-
nie kasety przedstawicielowi okreslonej grupy intereséw (mafii, gangowi, po-
licji, senatorowi, dziennikarce). Takie rozwiazanie narusza schemat narzucony
przez klasyczna amerykariska opowies¢ policyjna. Jego Zrédlem nie jest zaden
z konkretnych wariantéw zakonczenia, przygotowanych przez twércow, ale
sama jego wariantywno$¢. Dzigki mozliwosci podejmowania wyboréw, gracz
moze w szerokim, cho¢ ograniczonym przez ramy systemu zakresie wytwa-

rzaé i reprodukowac¢ wiasne ideologie. Co wigcej, opowies¢ moze skoniczy¢ si¢
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znacznie weze$niej — uzytkownik moze nie odnalez¢ kasety w trakcie rozgryw-
ki, posterunkowy Kelly moze zosta¢ zamordowany lub usuniety z policji za
stabe wyniki w pracy. Sytuacje tego rodzaju oferuja uzytkownikowi taka sama
forme zakoriczenia, jak wspomniane wczesniej pozytywne warianty — obraz
gazety z artykulem prasowym opisujacym losy protagonisty. Mozliwos¢ fina-
lizacji historii przy braku osiagnigtego sukcesu podwaza wywiedziong z ame-
rykanskich seriali policyjnych strategi¢ konstruowania meskosci poprzez dzia-
tanie i retoryke sukcesu.

Pozostaje do oméwienia jeszcze jeden — czwarty — poziom, poprzez ktdry
moze reprodukowac si¢ ideologia. Na poziomie metazasad wszystkie przedsta-
wione tytuly sa wysoce hermetyczne — deweloperzy nie udost¢pniaja narzedzi
do wprowadzania nowych elementéw, modyfikowania lub usuwania istnieja-
cych z systemu. Nie oznacza to jednak, ze systemy te nie zmieniaja si¢, ponie-
waz twércy w réznych odstgpach czasu publikuja kolejne wersje swoich gier
(zawierajace poprawki wystepujacych bledéw) albo, jak w wypadku Broforce,
dodatkowe tresci (nowe postacie). To zamknigcie stanowi jeszcze jeden akcent
w ciaglym procesie negocjacji wladzy nad reprodukowang ideologia pomigdzy
trzema aktorami: twércami, uzytkownikami i zarzadzajacym rozgrywka silni-

kiem gry.

Cyberkomandos dzisiaj

Analiza przeksztatcen znaczen, do jakich dochodzi w procesie adaptacji pro-
duktéw kultury telewizyjnej, zwiazana jest z rozpoznawaniem przeksztatcen
reprodukowanej ideologii, jaka zostala osadzona w tych produktach przez
wspomniany juz przemyst kulturowy. Jednak kazdemu procesowi ideologizacji
produktu kultury towarzyszy dynamiczny i nieustanny proces odczytywania,
rekonfigurowania czy wreszcie odwracania znaczeri w ramach obiegu kultury

popularnej. Raz jeszcze warto odda¢ glos Fiskemu:

Kultura popularna to nie konsumpcja — to przede wszystkim kultura: czynny proces
generowania oraz obiegu znaczeni i przyjemnosci wewnatrz systemu spolecznego.
Jakkolwiek uprzemystowiona bylaby kultura, nigdy nie bedzie mozna stosownie
opisa¢ jej w kategoriach sprzedazy i kupna towaréw. Kultura jest Zywym i czynnym
procesem. Moze si¢ rozwija¢ sama z siebie; nie da si¢ jej narzuci¢ odgérnie, nie moze

powsta¢ w wyniku zewnetrznego nakazu. [...] To ludzie, a nie przemyst kultury,
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tworzg kultur¢ popularng. Ten ostatni moze jedynie wyprodukowaé zbiér tekstéw
lub zasobéw kulturowych, ktére rézne grupy ludzi spozytkuja lub odrzuca w bezu-

stannym procesie tworzenia swojej wlasnej kultury popularnej (Fiske 2010: 24-25).

Odczytywanie kultury telewizyjnej sprzed czterdziestu lat przez pryzmat
wspdlczesnych strategii jej dekodowania i rozumienia pozwala nie tylko na do-
strzezenie dynamiki proceséw, zachodzacych w ramach negocjowania znaczen,
ale takze stanowi cenne zrédlo informacji na temat wspélczesnego spoteczeri-

stwa medialnego.
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