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Algorytmy osobiste - analiza zagadnienia
amatorskich gier autobiograficznych
udostepnionych na platformie itch.io

STRESZCZENIE

Przedmiotem badan w niniejszym tekscie sg wspétczesne, amatorskie, autobiogra-
ficzne gry wideo. Podstawa badan jest zbiér dwudziestu produkcji, ktére zostaty
udostepnione w internecie na platformie itch.io. Analizie poddano charakterystyczne
dla tych produkgcji srodki wyrazu, techniki budowania narracji, stosowane mechaniki,
motywacje autoréw i poruszane tematy. Punktem wyjscia niniejszych dociekan sa me-
tody wypracowane na gruncie literaturoznawstwa, ktére zostaty uzupetnione o narze-
dzia zwigzane z badaniem gier wideo. Poruszono zagadnienia zwigzanie z relacjami
pomiedzy autorem, bohaterem gry i uzytkownikiem. Wyznaczone zostaty charaktery-
styczne cechy gier autobiograficznych oraz ich osadzenie w kontek$cie medium gier.

SLOWA KLUCZOWE

gry wideo, autobiografia, niezalezne gry wideo, badanie gier

Autobiograficzne gry wideo s3 stosunkowo nowym zjawiskiem kultury. Ich au-
torzy za pomoca algorytmoéw starajg sie odwzorowac osobiste doswiadczenia,
takie jak mitos¢, choroba czy poszukiwanie tozsamosci, oraz relacje rodzinne.
Niniejszy tekst stanowi probe analizy amatorskich gier autobiograficznych.
Na wstepie okreslony zostanie przedmiot badan wraz z umiejscowieniem w kon-
tekscie catego medium gier. Przywotane beda koncepcje autobiograficznosci,
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ktére wypracowano na gruncie literaturoznawstwa. Pozwoli to nastepnie wy-
znaczy¢ charakterystyczne sposoby realizacji tego nurtu w grach. Uwzglednione
zostana takie elementy, jak motywacje autoréw, poruszana tematyka i stosowane
$rodki wyrazu. Poruszony bedzie temat ekspresji w grach autobiograficznych
oraz charakterystyczne dla tego pradu zatarcie granic pomiedzy ,rzeczywistym”

4

a ,wirtualnym”, ,linearno$cia” i ,proceduralnoscia”, ,autorem” i ,uzytkownikiem”.

Autobiograficzno$¢ a medium gier wideo

W rozprawie O autobiografii i autobiograficznosci Matgorzata Czerminska wyzna-
cza dwa zasadnicze elementy gatunku: tozsamo$¢ podmiotu oraz czas!. Cho¢ au-
torka odnosi sie do literatury, to proba przetozenia jej obserwacji na medium gier
wideo, nawet jesli nie zawsze jest skuteczna, moze pozwoli¢ na wykazanie zaréwno
punktow stycznych, jak i zasadniczych réznic pomiedzy ujeciem zagadnienia auto-
biograficznosci w obu mediach.

Zgodnie z przyjetym przez Czerminska schematem rozwazania, warto rozpo-
cz3C¢ od préby odpowiedzi na pytanie o tozsamo$¢ podmiotu. Autorka utozsamia
go z postacia kreowana przez autora na wzor samego siebie w okreslonym punk-
cie czasu. Kim zatem jest autor w grze wideo i jak buduje swéj obraz? To zagad-
nienie moze okaza¢ sie mniej oczywiste, niz sie wydaje, poniewaz w kontek$cie
tego medium postac autora zazwyczaj pozostaje na drugim planie. Szczeg6lnie
trudno okresli¢ go w przypadku produkcji wysoko- i Sredniobudzetowych, ktére
sa efektem pracy wieloosobowych zespotow specjalistow. Cho¢ takie warunki
produkcji wydaja sie zblizone do sposobu, w jaki tworzy sie wspétczesne kino
rozrywkowe, to istotna réznica lezy w przekazie medialnym i §wiadomosci
odbiorcéow. Na przyktad, o ile kazda zmiana na stanowisku rezysera filméw
z serii ,Star Wars” wzbudza ogromne poruszenie i jest szeroko komentowa-
na w mediach? to podobne doniesienia na temat gier wideo sg zdecydowanie
rzadziej spotykane. Oczywiscie istniejg tworcy gier, ktorzy cieszg sie znaczaca
rozpoznawalnos$cig wsréd fanow. Do tego grona mozna zaliczy¢ tworcow z lat
osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych, takich jak John Romero, Sid Meyer, Will
Wright, Hideo Kojima czy Peter Molyneux, ktérzy wykreowali podwaliny wielu
gatunkow, oraz dziatajacych wspéiczesnie przedstawicieli sceny gier niezalez-
nych, na przyktad Marcusa ‘Notch’ Pressona, Phila Fisha, Jonathana Blowa, Erica
Barone’a. Cho¢ wielu z nich wypracowato charakterystyczny styl swoich gier,

1 M. Czerminiska, O autobiografii i autobiograficznosci, [w:] Autobiografia, red. M. Czer-
minska, Gdansk 2009.

2 G. Mumford, Star Wars: J] Abrams to Direct Episode IX Following Departure of Colin Tre-
vorrow, “The Guardian” 12 Sep 2017, [online] https://www.theguardian.com/film/2017/
sep/12/star-wars-jj-abrams-to-direct-episode-ix-following-colin-trevorrow-departure
[dostep: 17.09.2018].
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to ich rozpoznawalno$¢ budowana jest nie tylko za sprawa twoérczosci, lecz row-
niez ze wzgledu na kontrowersyjne dziatania i plotki. W tym kontekscie warto
wspomnie¢ o glo$nym konflikcie Hideo Kojimy ze studiem Konami3, wystawnym
zyciu Notcha? czy kolejnych, niepokrywajgcych sie z rzeczywisto$cig obietnicach
Petera Molyneux®. Rozpoznawalno$¢ twércow wigze sie zatem bardziej z ich
barwng osobowoscig i charakterystycznym stylem projektowanych gier niz z za-
wieraniem osobistych watkéw w tworczosci.

Analiza Zrédet pozatekstualnych, takich jak konta twércow w serwisach spo-
tecznosciowych, pokazuje jednak, ze nawet w wysokobudzetowych produkcjach
czasem pojawiajg sie watki, ktére mozna potraktowac jako elementy autobiogra-
ficzne. Przyktadem takiej sytuacji moze by¢ posta¢ Doriana Pavusa w grze Dragon
Age: Inkwizycja. Jej tworca, David Gaider, jeden z pisarzy pracujacych w studiu
BioWare odpowiedzialnym za produkcje gry, wspominal, Ze historia gtéwnego
bohatera zostata cze$ciowo oparta na jego wtasnych relacjach z ojcem i gtebo-
ko osobistych do$wiadczeniach®. Watki tego rodzaju pojawiaja sie okazjonalnie
w grach wysokobudzetowych i zazwyczaj sa dodatkiem do duzo wiekszej historii.
To, Ze czesto nie sposob okresli¢, kto jest autorem odpowiedzialnym za poszcze-
gblne fragmenty gry, nie jest jedynym powodem takiego stanu rzeczy. Osobiste
doswiadczenia twércow rzadko mieszcza sie w spektrum tematéw poruszanych
w grach wideo: zycie cztowieka zajmujacego sie produkcja gier ma mniejszy po-
tencjat rozrywkowy i eskapistyczny niz, na przyktad, losy pioniera w podboju
kosmosu lub archeolozki poszukujacej artefaktéw w starozytnych grobow-
cach. Przyjecie konwencji fantastycznej lub przygodowej nie jest za$ tozsame
z brakiem, mniej lub bardziej ukrytych, watkéw autobiograficznych, co mozna
zauwazy¢ w przypadku amatorskich gier omawianych w dalszej czesci tekstu.
Jesli jednak w grach wysokobudzetowych, we wspomnianych konwencjach, po-
jawiaja sie odniesienia do Zycia autoréw, to sa na tyle zawoalowane, Ze wiekszos$¢
uzytkownikéw nie zdaje sobie z nich sprawy, zazwyczaj nie stanowig tez czesci
dyskursu pozatekstualnego. Gracze chetniej wybierajg doswiadczenia pozwala-
jace na oderwanie sie od codziennoSci i prozy Zycia, takg polityke przynajmniej

3 B. Ashcraft, Report: The Hideo Kojima and Konami Saga Seems Endless, “Kotaku”
12 June 2017, [online] https://kotaku.com/report-the-hideo-kojima-and-konami-saga-
seems-endless-1796012603 [dostep: 17.09.2018].

* L. Plunkett, Minecraft’s Creator Buys the Most Expensive House in Beverly Hills, “Kotaku”
18 Dec 2014, [online] https://kotaku.com/minecrafts-creator-buy-the-most-expensive-
house-in-beve-1672978154 [dostep: 17.09.2018].

5 B. Abrishamchian, Peter Molyneux Needs to Stop Trying to Be an Indie God, “Talk
Among Yourselfes” 18 Aug 2015, [online] https://tay.kinja.com/peter-molyneux-needs-
to-stop-trying-to-be-an-indie-god-1724972279 [dostep: 17.09.2018].

¢ DGaider Tumblr Archives, blog D. Gaidera w serwisie Tumblr, [About writing Dorian],
5 Feb 2015, [online] http://the-gaider-archives.tumblr.com/post/110181851924 /im-cu-
rious-if-there-was-ever-a-moment-in-writing [dostep: 17.09.2018].
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zdaja sie przyjmowac studia tworzace produkcje wysokobudzetowe. Chociaz
tematy autobiograficzne nie pojawiaja sie wytacznie w twérczosci amatoréw, to
wtasnie w tym nurcie mozna odnaleZ¢ ich najwiece;.

Naturalnym punktem wyjscia do poszukiwan produkcji zawierajacych oma-
wiane motywy bedzie zatem obszar niezaleznych gier wideo. Obecny niemal od
samego poczatku w medium gier nurt indie przezywa obecnie okres rozkwitu.
Dzieki takim czynnikom, jak rozpowszechnienie darmowych narzedzi i Zrédet
wiedzy, cyfrowa dystrybucja czy crowdfunding, tworzenie i wydawanie gier
wideo nigdy nie byto tak proste i dostepne, jak obecnie. Ze wzgledu na niskie
budzety tych produkcji sa one czesto niewielkie, nierzadko stanowig dzieto jed-
nej osoby, w zwigzku z czym duzo tatwiej odnalez¢ w nich watki osobiste. W seg-
mencie gier niezaleznych wyznaczy¢ mozna kilka stopni profesjonalizacji: od
produkcji komercyjnych, sprzedawanych w dystrybucji cyfrowej i pudetkowej,
przeznaczonych na wiele platform, poprzez gry mobilne udostepniane w mode-
lu free-to-play’, az po najmniejsze, najbardziej amatorskie realizacje dostepne
za darmo i niepowstajgce z myslg o bezposrednich korzys$ciach finansowych®.
To wtasnie w ostatnim z wymienionych rodzajéw gier indie odnalez¢ mozna naj-
wiecej dziet autobiograficznych.

Cho¢ najbardziej popularng platforma dystrybucji gier niezaleznych jest
Steam, to analizowane w niniejszym teksScie produkcje pochodza z serwisu itch.
io. Na platformie Valve znajduje sie kilka gier, ktore opisane sg jako autobiogra-
fie%, ale - w przeciwienistwie do itch.io - nie ma na niej ,taga”, ktéry gromadzitby
tego rodzaju produkcje. Popularno$c platformy itch.io wynika z faktu, ze jest ona
darmowa, podczas gdy publikacja na pozostatych portalach wigze sie z poniesie-
niem kosztédw. Stad tez na tej platformie mozna odnaleZ¢ duzo amatorskich, eks-
perymentalnych gier, ktére tworzone sg w ramach ¢wiczen lub game jamow?,
czesto publikowanych jako nieukonczone. Ze wzgledu na preznie dziatajacy,
zintegrowany w portalu system wsparcia pomiedzy twoércami oraz nastawienie
w wiekszym stopniu na tworzenie i wymiane doswiadczen niz na spektakularne
sukcesy komercyjne itch.io sprzyja publikowaniu autorskich produkcji, takze
o charakterze osobistym. Na potrzeby niniejszego rozdziatu przeanalizowano

7 Model finansowy pozwalajgcy na darmowe pobranie gry, ktéra moze by¢ uzupetnio-
na o dodatkowe, ptatne funkcje, utatwienia czy bonusy.

8 S. Werning, The Persona in Autobiographical Game-making as a Playful Performance
of the Self, “Persona Studies” 2017, Vol. 3, No. 1, s. 28-42.

9 Wynik wyszukiwania frazy ,autobiography” na Steam: 6 gier, [online] https://store.
steampowered.com/search/?term=autobiography [dostep: 4.03.2019]. Wynik wyszukiwa-
nia frazy ,autobiographical” na Steam: 9 gier, [online] https://store.steampowered.com/
search/?term=Autobiographical [dostep: 4.03.2019]. Cze$¢ wynikdw sie powtarza.

10 Wydarzenie, podczas ktérego tworcy w krotkim czasie pracuja nad grami na ten
sam, zadany przez organizatoréw temat. Cze$¢ game jaméw odbywa sie w okreslonej lo-
kalizacji, inne - wirtualnie.
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okoto dwudziestu gier. W momencie rozpoczecia badan zbiér zawierat niemal
wszystkie produkcje autobiograficzne, jakie udato sie znalezé autorce, i praw-
dopodobnie wiekszo$¢ udostepnionych na itch.io'. Obecnie gier autobiogra-
ficznych jest nieco wiecej, wcigz ich przybywa, zawarte jednak w tym artykule
wnioski pozostaja aktualne i mogg zosta¢ do nich zastosowane.

W przypadku cze$ci z omawianych produkcji pojawia sie problem z okresle-
niem ich mianem gier. Niektdre nie speiniajg warunkéw definiujacych dyskurs
ergodyczny: kiedy do wywotania sekwencji znakdw wymagane jest zaledwie
wecisniecie jednego klawisza, nie zostaje spetniony warunek wtozenia przez uzyt-
kownika nietrywialnego wysitku'?. Wszystkie analizowane produkcje zostaly
okreslone jako ,gry” przez samych autoréw - informacje na ten temat znajduja sie
bezposrednio w ich tresci lub w opisie. Autorka uznata, ze w przypadku produkgcji
autobiograficznych samookre$lenie medium przez autora stanowi wystarczajaca
przestanke do uznania danej produkcji za gre i wtaczenia jej do niniejszej analizy.

Autor

Niemal wszystkie analizowane gry powstaty jako dzieta pojedynczych oséb, cho¢
czasami wykorzystuja zasoby udostepnione przez innych twoércéw, takie jak
muzyka, grafiki czy silnik. Problem z identyfikacja jednego autora pojawiajacy
sie w grach wysokobudzetowych w tym wypadku nie istnieje. Jego tozsamo$¢
weciaz jednak pozostaje niedookres$lona - wielu twércow ukrywa sie pod pseudo-
nimami, a jedynym zrédtem osobistych informacji na ich temat, takich jak imie,
pte¢, wiek czy pochodzenie, dostarcza uzytkownikowi sama gra. Domniemana
autobiograficzno$¢ w kazdym wypadku sygnalizowana jest poprzez tytut, opis
lub wstep. W tej sytuacji posta¢ autora jest w takim samym stopniu kreowana
przez dzieto, jak dzieto tworzone jest przez autora. W tekscie poswieconym
grom autobiograficznym, Stefan Werning proponuje, zeby uznac je za ,gatunek
kognitywny”, skupiajac sie na tym, w jaki sposéb uzytkownicy interpretujg gre
i jej protagoniste na podstawie wiedzy na temat (jawnego lub niejawnego) sta-
tusu autobiograficznego danego dzieta'®. Postulat ten, cho¢ stuszny w kontekscie
badan Werninga, nie moze zosta¢ zastosowany w niniejszym artykule, poniewaz
w mysl przyjetych zatozen to okreslenie przez autora statusu autobiograficznego
gry staje sie punktem wyjscia do dalszych rozwazan, a interpretacja przez uzyt-
kownika jest kwestig drugorzedna. Autorka zaktada takze, ze przyjecie, jakoby
gra mogta by¢ ,niejawnie” autobiograficzna, prowadzi do nadmiernego rozsze-
rzenia tej kategorii i w efekcie do wypracowania zbyt uogélnionych wnioskéw.

1 Prace nad tekstem rozpoczeto na przetomie 2017 i 2018 roku.

12 E, Arseth, Cybertekst: perspektywy literatury ergodycznej, thum. D. Sikora et al., War-
szawa 2014.

135, Werning, op. cit,, s. 31.
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Odwotujac sie do teorii wypracowanych na gruncie literaturoznawstwa, zja-
wisko samodefiniowania dzieta przez jego autora mozna powiazaé z koncepcja
paktu autobiograficznego opracowang przez Philippe’a Lejeune’a. Ma on miejsce
w sytuacji, gdy ,bohater nie ma nazwiska, ale autor deklaruje swojg tozsamos$¢
z narratorem na poczatku tekstu (wiec takze z bohaterem, poniewaz chodzi
o0 opowiadanie autodiegetyczne)”!*. Pakt autobiograficzny stanowi zatem swego
rodzaju umowe pomiedzy autorem deklarujagcym prawdziwos¢ przedstawianych
wydarzen i odbiorca, ktéry przyjmuje taka koncepcje, nie majac jednoczesnie
mozliwosci weryfikacji faktycznego przebiegu historii. Odniesienie tego zatoze-
nia do gier jest jednak utrudnione ze wzgledu na inng niz obecna w literaturze
relacje pomiedzy autorem, bohaterem i uzytkownikiem. Lejeune uznaje, ze jedna
z niezbednych cech autobiografii jest tozsamos¢ autora, narratora i gtdwnego bo-
hatera'®. W wiekszo$ci z przeanalizowanych gier poczynaniami protagonisty kie-
ruje gracz, a teksty takie jak dialogi i opisy wydarzen kierowane sg bezposrednio
do niego w postaci komunikatéw w drugiej osobie formy gramatycznej. Lejeune
co prawda zwraca uwage, ze taka stylizacja autobiografii jest niekiedy spotykana,
ale stanowi zwrot kierowany przez autora do siebie samego istniejgcego w prze-
sztosci, a nie bezposrednio do odbiorcy®. W grach autobiograficznych bohater
jest tozsamy z autorem, ale Kieruje nim uzytkownik, a w zaleznosci od produkcji,
postaci ,autora” i ,,uzytkownika” moga odgrywa¢ mniej lub bardziej istotna role.
Okreslenie, ktora z nich jest w danej grze dominujgca, mozliwe jest dzieki analizie
swobody podejmowania decyzji przez gracza oraz sposobu przedstawienia czasu.

Czas

W tekscie Matgorzaty Czerminskiej rozwazania na temat czasu podsumowane s3
nastepujacym stwierdzeniem: ,W zaleznosci od swych filozoficznych przekonan
badacze autobiografii uwazajg, ze sens (lub bezsens) swej egzystencji piszacy wydo-
bywa i odtwarza z tego, co minione, albo, Ze go sam tworzy w terazniejszosci, wiasng
wolg, nadajac chaotycznemu przebiegowi zycia jaki$ wzor, z ktérym sie utozsamia™’.

Teze te mozna zastosowac w kontekscie gier, z tym zastrzezeniem, ze sformuto-
wanie ,nadawanie wzoru” nalezatoby raczej zastapi¢ , konstruowaniem algorytmu”,
rozumiejgc przez to zaréwno system regul, jak i strukture hipertekstu.

Wiekszo$¢ analizowanych gier jest osadzona w czasie dos¢ precyzyjnie: odnosza
sie do danego okresu w zyciu autora (dziecinstwo, moment przeprowadzki, czas
nauki w szkole $redniej) lub do konkretnej daty. Tym, co odrdznia je od literackich
autobiografii, jest chronologia i przebieg przedstawianych wydarzen.

1* P, Lejeune, Pakt autobiograficzny, ,Teksty: teoria literatury, krytyka, interpretacja”
1975, nr 5 (23), s. 40, [online] https://tinyurl.com/Lejeune2018 [dostep: 17.09.2018].

15 Thidem, s. 32.

16 Ibidem, s. 33-34.

17 M. Czerminska, op. cit,, s. 16.
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W przypadku zamknietych, linearnych tekstéw literackich tatwo méwi¢ o au-
tobiografii jako o domknietej historii dotyczacej tego, co przydarzyto sie autoro-
wi w przesztosci, nawet jesli w procesie pisania faktyczne wydarzenia poddano
uproszczeniu, rozbudowaniu czy innej manipulacji. Zgodnie ze wspomniang wcze-
$niej koncepcja paktu autobiograficznego, czytelnik przyjmuje owe zdarzenia jako
obowigzujaca w ramach tekstu ich wersje. Tymczasem gra pozwala na jednocze-
sne przedstawienie réznych wersji historii w ramach budowanego przez autora
pola zdarzen. Ktéra z mozliwych do odtworzenia historii jest zatem prawdziwa?

W niektorych z przeanalizowanych gier przebieg fabuty jest liniowy, a gracz
nie ma na niego wptywu - to zabieg najblizszy klasycznej, literackiej autobio-
grafii (Talks with My Mom, Why Must I Feel So Ill, How Do You Spend Your Days,
Therapy Bundle, Cibele®). Rola autora jest w nich dominujgca, a gracz pozostaje
niemal biernym obserwatorem.

Cze$¢ tworcow podejmuje gre z uzytkownikiem, przedstawiajac kilka alter-
natywnych wersji wydarzen i wprost stawiajac przed graczem pytanie: ,Jak s3-
dzisz, ktora z tych historii jest prawdziwa?” (c ya laterrrr, Coming Out Simulator
2014). Gracz, wcielajac sie w posta¢ gtéwnego bohatera, staje przed takimi sa-
mymi dylematami jak autor, ale nie jest zobowigzany do podjecia takich samych
decyzji. Werning okresla te wtasciwos¢ gier autobiograficznych zdolnoscig do
konstruowania bohateré6w funkcjonujgcych jako konglomeraty powigzanych ze
sobg procedur, ktére w akcie gry manifestujg sie w postaci wielu nieco réznia-
cych sie wynikow?®®. Nacisk potozony jest raczej na budowanie postaci bedace;j
odbiciem autora niz na wierne odtworzenie sytuacji zaistniatych w rzeczywisto-
$ci. Produkcje z tego typu dynamika pomiedzy autorem, bohaterem gry i graczem
koncentruja sie przede wszystkim na oddaniu stanu emocjonalnego rozdarcia,
jakiego do$wiadczat autor w danym momencie Zycia. Bohater staje sie w nich
ogniwem taczacym gracza i tworce oraz budujacym pomiedzy nimi zrozumienie.

Niezwykle interesujace zabiegi zwigzane z odtwarzaniem przeszilych wyda-
rzen i konstrukcja czasu zastosowano w grze Child of an Alcoholic autorstwa osoby
postugujacej sie pseudonimem Zifmer. Pomimo tego, iz jest to prosta gra o struk-
turze hipertekstu, zaskakuje przemyslang struktura, w ktérej mozna wyznaczy¢
kilka mozliwosci.

Jej fabuta oparta jest na wspomnieniach autora z dziecinstwa i koncentru-
je sie wokét relacji bohatera z ojcem alkoholikiem. Jednym z wykorzystanych
w produkgcji zabiegéw zwigzanych z decyzjami, jakie moze podjac¢ uzytkownik,
sa wydarzenia repetytywne. W grze opisane sg sytuacje, ktérych autor czesto do-
$wiadczat, takie jak ktétnie rodzicéw. Gracz moze zdecydowac o wyborze jednego
z kilku zachowan (na przyktad przeczekanie, interwencja), ale niezaleznie od jego

18 Lista wszystkich analizowanych gier wraz z autorami i linkami do pobrania znajdu-
je sie w ludografii na koncu tekstu.
19°S, Werning, op. cit,, s. 33.
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decyzji konflikty wciaz sie powtarzaja, co oddaje bezradnos$¢ dziecka w odniesie-
niu do uzaleZznienia rodzica. Zabieg ten stosowany jest takze w przypadku opisow
sytuacji, na ktére autor nie miat zadnego wptywu i takze gracz moze zachowac
sie tylko w jeden, czesto pasywny sposdb. Kolejny z zastosowanych srodkéw
dotyczy nie dziatan podjetych przez bohatera, ale jego przemyslen. Uzytkow-
nik moze zdecydowa¢, ktére wspomnienia o ojcu zechce przywotac: szczesliwe
czy tragiczne. Podobnie zbudowana jest sekwencja dotyczaca tragicznej Smierci
rodzica: bohater nie wie, co doktadnie sie stato, moze wiec zastanawiac sie nad
mozliwym przebiegiem wydarzen (nietrzezwy ojciec chciat pojecha¢ do swojej
matki lub kochanki, zamierzat zawréci¢ lub Swiadomie zdecydowat sie spowodo-
wac wypadek). Pomimo nielinearnej i niechronologicznej struktury, niezaleznie
od wytworzonej sekwencji znakow, historia opowiedziana w Child of an Alcoholic
pozostaje prawdziwa i jednocze$nie niezwykle sugestywna. Chociaz gra stawia
przed uzytkownikiem szereg wyboréw, w petni pozostaje historia jej autora i to
on odgrywa w niej role dominujaca.

Funkcja mechaniki

Omoéwione powyzej produkcje postuguja sie uproszczona mechanika o struk-
turze hipertekstu. Forma oparta na tek$cie pozwala na dos¢ efektywna analize
z wykorzystaniem narzedzi badawczych wypracowanych na gruncie literaturo-
znawstwa, nie mozna ich jednak réwnie skutecznie zastosowac do gier o bardziej
skomplikowanej mechanice. W produkcjach tego rodzaju wydarzenia przedsta-
wiane sg przede wszystkim za pomoca procesdw, a nie tekstu, z wykorzystaniem
$srodkéw wyrazu wtasciwych takiej konstrukcji narracji. Stanowia raczej metafo-
re codziennosci i faktycznych wydarzen ujetych w forme algorytmu niz opisowa
relacje z do$wiadczen autora?’.

Cho¢ kazda ze wspomnianych gier realizuje nieco inne zatozenia zwigzane
z mechanikg, to podobnie jak w wypadku hipertekstow, mozna wyznaczy¢ w nich
pewne tendencje.

Pierwsza z nich sa symulacje. W grach, w ktérych wykorzystano mechaniki
tego rodzaju, nacisk potozony jest na odwzorowanie podejmowanych przez boha-
tera czynnos$ci, rozumianych przede wszystkim jako fizyczne dziatania. Sposréd
gier tego typu znajdziemy symulatory bardzo zréznicowanych doswiadczen, za-
réwno btahych, jak i powaznych. W Why Must I Feel So Ill bohater odczuwa nie-
przyjemne skutki przeziebienia, takie jak problemy z koncentracjg czy trudnosci
w nalaniu odpowiedniej porcji syropu. Morning Makeup Madness to utrzymana
w humorystycznym tonie miniatura na temat pos$piesznego naktadania makijazu.
The Competition to natomiast poruszajaca gra, ktorej nie da sie wygra¢, bedaca ob-
razem zycia z zaburzeniami obsesyjno-kompulsywnymi, ujetymi w forme regut.

20 1. Bogost, Persuasive Games, Cambridge 2010.
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Cibele i Seen stanowig interesujace przyktady symulacji zwigzanych z czyn-
nosciami wykonywanymi nie tyle w Srodowisku fizycznym, co wirtualnym - od-
nosza sie bowiem do budowania relacji miedzyludzkich za posrednictwem inter-
netu. Cibele opowiada historie zwigzku jej autorki z mtodym mezczyzna, ktérego
poznata za posrednictwem gry MMO. Akcja toczy sie na dwoch ptaszczyznach:
w przestrzeni wirtualnej, w ktorej gracz ma dostep do pulpitu komputera gtow-
nej bohaterki i fikcyjnej gry Valtameri, oraz w $wiecie realnym, przedstawionym
za pomocg inscenizowanych nagran wideo z autorka Cibele, Ning Freeman w roli
protagonistki. Uzytkownik moze podejmowac akcje tylko w Swiecie wirtualnym,
przegladajac zawartos¢ dysku i kierujgc awatarem w grze MMO, a jego dziatania
sa zaledwie ttem odtwarzanego nagrania czatu gtosowego tytutowej Cibele i jej
sympatii.

Pomimo szerokiego zakresu poruszanych tematéw wszystkie gry autobiogra-
ficzne, ktére mozna okresli¢ jako symulacje, koncentruja sie na wiarygodnym, cho¢
niekoniecznie wiernym, oddaniu realiéw zycia autora. Odwrotng role odgrywaja
mechaniki w grach, ktére mozna okresli¢ jako metafory i impresje. W ich przypad-
ku reguly majg raczej stuzy¢ oddaniu stanu emocjonalnego bohatera niz faktycz-
nych wydarzen - nie stanowig odbicia rzeczywistych czynno$ci.

Metafory w symboliczny sposéb ujmujg stan psychiczny autora w kontekscie
jakiego$ znaczacego aspektu jego zycia, na przyktad przewlektych probleméw
psychicznych (Therapy Bundle), transptciowosci (Dys4ia) czy konfliktu z matka
(Dear Mother).

Jedna z najbardziej reprezentatywnych dla tej kategorii gier jest Dys4ia Anny
Anthropy, po$wiecona doSwiadczeniom autorki podczas terapii hormonalnej
zwigzanej z korekta ptci. Gra jest serig krotkich, interaktywnych scen uzupetnio-
nych o lakoniczny opis przebiegu leczenia. Wiekszo$¢ sekwencji oraz warstwa
estetyczna nawigzuja do gier wideo z lat osiemdziesiatych, w zwigzku z czym
przedstawione sytuacje oddane sa w formie symboli, a nie jako realistyczna re-
prezentacja: uczucie niedopasowania oddaje skomplikowany ksztatt nawigzuja-
cy do gry Tetris, niemozliwy do wpasowania w strukture muru, wzrost apetytu
obrazuje sekwencja zaczerpnieta z Packmana, zmudng prace nad akceptacja
wtasnego ,ja” - mechanika znana z Arcanoida. Pomimo metaforycznego ujecia
tematu, gra daje dos¢ czytelny obraz doswiadczen osoby transpiciowej. Warto
jednak zaznaczy¢, ze sama autorka nie pochwala traktowania Dys4ii jako uniwer-
salnego narzedzia budowania empatii wzgledem os6b znajdujacych sie w podob-
nej sytuacji: ,Nie tudzZ sie, Ze dziesie¢ minut grania w gre o byciu transkobieta
sprawi, ze nagle zrozumiesz do$wiadczenia marginalizowanej grupy”?..

21 C. D'’Anastasio, Why Video Games Can’t Teach You Empathy, [thum. wtasne], “Mother-
board” 15 May 2015, [online] https://motherboard.vice.com/en_us/article/mgbwpv/em-
pathy-games-dont-exist [dostep: 17.09.2018].
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Ujecia impresyjne sa nieco mocniej osadzone w rzeczywistos$ci niz metafory.
Sa to miniatury odnoszace sie do krotkich, pozornie pozbawionych znaczenia
sytuacji z zycia autora: spaceru po parku (Aubergine Sky), wycieczki z babcia do
lasu (Lieve Oma), podrézy (Memoir En Code). Wydarzenia te sg pretekstem do
refleksji na temat stanu emocjonalnego autora w danej chwili i tego, jak 6w stan
wptynat na to, kim jest obecnie.

Opisywany rodzaj mechaniki zostat najskuteczniej zrealizowany w grze Me-
moir En Code, ktora jest zbiorem scen z r6znych momentéw zycia autora Aleksa
Camilleriego. Kazda z nich stanowi osobng minigre o innych zasadach, tytule,
tempie rozgrywki i $ciezce dzwiekowej. Camilleri ujmuje w forme mechanik
takie wydarzenia, jak pozegnanie z partnerka na dworcu kolejowym, szereg
scen ze studenckiego zycia w Danii, popotudnie spedzone na plazy na rodzin-
nej Sycylii. Kazda z tych sytuacji staje sie pretekstem do opowie$ci o waznych
dla twércy aspektach zycia, na przyktad zwigzku na odlegtos$¢, emigracji czy
problemu pracoholizmu uniemozliwiajacego relaks. Cho¢ przedstawione w grze
wydarzenia sg przystepne - mimo braku instrukcji i bardzo ograniczonej ilo$ci
tekstu sg zrozumiate dla wiekszo$ci graczy - to autor uzupetnit Memoir En Code
o dodatkowe komentarze, ktére odblokowuja sie po pierwszym ukonczeniu gry,
oferujac doktadny kontekst przedstawionych sytuacji.

Tworcy gier autobiograficznych stosuja $rodki wyrazu zwigzane z mecha-
nikg w bardzo zréznicowanych celach. Zaproponowany przez autorke powyzej
podziat ich funkcji jest sugestia, a nie zbiorem uniwersalnych zasad. Wyznacza
pewne tendencje, ktére mozna zauwazy¢ w analizowanych grach, ale istnieja,
a w przysztosci beda powstawac, produkcje siegajace po srodki wyrazu zupeine
inne niz opisane wyzej i w zaden sposéb niewpisujace sie w zaproponowang sys-
tematyke. Jednym z przyktadéw, ktéry niemal catkowicie odbiega od powyzszych
schematow, jest tytut No Sudden Moves. W opisie wyraZnie zaznaczono, Ze jest to
gra oparta na ,prawdziwym do$wiadczeniu mijania tosi”?2. Bohater, prowadzgc
samochod, musi unika¢ wyskakujacych na droge zwierzat, jednak jakiekolwiek
dziatanie gracza prowadzi zawsze do kolizji, $mierci bohatera i zakoniczenia gry.
Whbrew zapewnieniom wyrazonym przez tworce, autorka artykutu ma nadzieje,
ze zastosowana w grze mechanika jest wynikiem btedéw popelnionych podczas
projektowania, a autorowi udato sie przetrwac podroéz przez las.

22 World8 (Ch. Young, M. Davidson, C. Janowicz), No Sudden Moves, [ttum. wtasne],
2015, strona internetowa gry w serwisie itch.io, [online] https://world8.itch.io/no-sud-
den-moves [dostep: 17.09.2018]. Poniewaz w niektérych wypadkach trudno okreslic,
ktorzy z autoréw gier postuguja sie pseudonimami, a ktérzy wtasnym nazwiskiem, zde-
cydowatam sie zachowac je - zar6wno w przypisach, jak i w ludografii - w niezmienionej
formie.
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Temat

Niezaleznie od wykorzystanej mechaniki, przeanalizowane gry autobiograficzne
taczy jedna wspélna cecha: wszystkie odnosza sie do smutnych doswiadczen.
Spektrum emocji i nastrojéw, jakie oddaja, jest do$¢ szerokie, ale zdecydowanie
grawituje ku tym kojarzonym jako nieprzyjemne: od nostalgii, poprzez smutek,
irytacje, samotnos¢, dysforie, nastroje towarzyszace nerwicy i depresji, az po
doswiadczenia traumy. Zadna z gier nie odnosi sie jednoznacznie do przezywa-
nia ,pozytywnych” stané6w emocjonalnych, a jedyne przyjemne doswiadczenia,
jakie sg w nich przedstawiane, pojawiaja sie w formie wspomnien czegos, co juz
bezpowrotnie mineto. Skad w autorach potrzeba wyrazania wytgcznie trudnych
doswiadczen? Jednej z odpowiedzi na to pytanie mozna doszukiwac sie w liscie
do gracza, ukrytym w Memoir En Code:

Kiedy zaczynatem pracowac nad Memoir En Code bytem podekscytowany perspektywa
eksploracji tematu gier autobiograficznych. Chciatem zobaczy¢, jak daleko zaprowadzi
mnie przektadanie mojego osobistego zycia na mechaniki gry. Po miesigcach projekto-
wania, rysowania i kodowania poczatkowa ekscytacja przerodzita sie w ogromny nie-
pokadj. Czy robie cos glupiego? Dlaczego kogo$ miatoby to obchodzi¢? Czy moje prywat-
ne zycie wyda sie komus interesujgce? Czy beda mnie oceniac przyjaciele? Czy wszyscy
beda mnie oceniac?

Prawda jest taka, ze nie znam odpowiedzi na te pytania. Chociaz Memoir En Code jest
o mnie, to z czasem zrozumiatem, Ze stworzytem ja, by odda¢ doswiadczenie, z ktéorym
inni beda mogli sie utozsami¢. Zerwanie, zwigzek na odlegtos¢ czy zycie za granica to
tematy, jakie gry wideo rzadko podejmuja.

Mam nadzieje, ze wszystko to ma jakas wartos¢ i ze w przysztosci powstanie wiecej
osobistych gier, ktérymi bedziemy mogli sie cieszy¢?3.

Kolejnych odpowiedzi dostarcza analiza opis6w omawianych gier:

Seen prowadzi cie droga, ktora kroczytem ja i wielu innych?*.

Gra [cya laterrrr] jest pierwsza cze$cig z serii prac, w ktérych staram sie uporac z tym,
co wydarzyto sie podczas i po ataku?>.

23 Alex Camilleri, Memoir En Code, [thum. wtasne], 2016, strona internetowa gry
w serwisie itch.io, [online] https://alexkalopsia.itch.io/memoir-en-code-reissue [dostep:
17.09.2018].

24 Levi Stenton, Seen, [ttum. wiasne], 2017, strona internetowa gry w serwisie itch.io,
[online] https://levistenton.itch.io/seen [dostep: 17.09.2018].

25 Danbhett, c ya laterrrr, [thum. wiasne], 2017, strona internetowa gry w serwisie itch.io,
[online] https://danhett.itch.io/c-ya-laterrrr [dostep: 17.09.2018].
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Gra [The Competition] opowiada o moich doswiadczeniach zwigzanych z obsesyjno-
-kompulsywnymi zaburzeniami odzywiania [...]. Chciatam w jej formie uja¢, co ozna-
cza nieodparta potrzeba konsumowania i spalania takiej samej ilosci kalorii, co moja
siostra blizniaczka®®,

Pewnego goracego, nudnego dnia postanowitem zmieni¢ alkoholizm mojego taty w gre?’.

How Do You Spend Your Days jest relacja z czternastu miesiecy depresji po zakonczeniu
szkoty i powolnego petzniecia w strone $wiatetka na koncu tunelu?®,

Gry powstaly podczas (jako cze$¢?) terapii®®.

Z przywotanych powyzej fragmentéw wnioskujemy, ze po pierwsze, przed-
stawianie wlasnego zycia jako gry wydaje sie autorom nieoryginalne. Jedynym
czynnikiem sktaniajacym do siegniecia po te forme wyrazu zdaje sie koncen-
tracja na znaczacych, przykrych doswiadczeniach, z ktérymi gracz mdgtby sie
identyfikowac lub ktére wzbudzg w nim empatie i zrozumienie. Mozna odnie$¢
wrazenie, ze poruszanie watkow osobistych jest legitymizowane wylacznie przez
doswiadczenie cierpienia.

Druga motywacja jest potrzeba tworzenia, bedaca dla autora sposobem na
rozliczenie sie z przesztoscia i radzenie sobie z problemami. To zjawisko zauwa-
za rowniez Werning i odnosi je do techniki psychodramy, ktéra stanowi forme
psychoterapii opartej na praktykach teatralnych3’. Niemniej stuszne wydaje sie
powiagzanie autobiograficznych gier z arteterapia, czyli terapia psychologiczna
wykorzystujaca tworzenie jako element procesu leczenia. Ow szeroki termin
obejmuje sztuki plastyczne, muzyke i pisanie, czyli umiejetnosci niezbedne auto-
rom gier. Waznym elementem arteterapii jest poszukiwanie srodkéw do opisania
stanéw emocjonalnych, ktére trudno wyrazi¢ w sposob bezposredni3!. Wtasnie
ten jej aspekt podkresla wiekszo$¢ autorow wypowiadajacych sie na temat wy-
branej przez siebie formy ekspresji. Celowos$¢ powstania gry jest zatem skierowa-
na do wewnatrz, a nie na zewnatrz, co dodatkowo sygnalizowane jest przez brak
jasno przedstawionych informacji na temat autora i obrang platforme dystrybucji,

26 Kate Smith, The Competition, [thum. wtasne], 2017, strona internetowa gry w serwi-
sie itch.io, [online] https://katesmith.itch.io/the-competition [dostep: 17.09.2018].

27 Zifmer, Child of an Alcoholic: A Short Memoir, [thum. wtasne], 2017, strona interne-
towa gry w serwisie itch.io, [online] https://zifmer.itch.io/child-of-an-alcoholic-a-short-
-memoir [dostep: 17.09.2018].

28 Ccxii, How Do You Spend Your Days, [ttum. wtasne], 2016, strona internetowa gry w ser-
wisie itch.io, [online] https://ccxii.itch.io/how-you-spend-your-days [dostep: 17.09.2018].

29 Pauli Kohberger, Therapy Bundle, [thum. wtasne], 2014, strona internetowa gry w ser-
wisie itch.io, [online] https://pkohberger.itch.io/therapy-bundle [dostep: 17.09.2018].

30'S. Werning, op. cit,, s. 36.

31 The British Association of Art Therapists (BAAT), What Is Art Therapy?, [online]
https://www.baat.org/About-Art-Therapy [dostep: 17.09.2018].
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ktéra pozwala na anonimowo$¢. Pomimo osobistego charakteru, gry maja zdol-
nos$¢ budowania w uzytkownikach empatii wta$nie poprzez mozliwo$¢ poznania
cudzej perspektywy. Prawdopodobnie tego typu gier autobiograficznych jest
duzo wiecej, niz udato sie odnalez¢ autorce: nigdy nieopublikowane, pozbawione
widowni przyjmuja funkcje nowomedialnych pamietnikdw.

Estetyka i mechanika wielu z przeanalizowanych gier nawigzuje do dawnych
produkgji, co z jednej strony moze by¢ uzasadnione ograniczonymi mozliwoscia-
mi twdrcow (pikselowa, prosta grafika jest duzo tatwiejsza do zaprojektowania
niz modele 3D), z drugiej zas rozsadne wydaje sie zatozenie, Ze sa to srodki wy-
razu bliskie autorom, obecne w ich Zyciu od najmtodszych lat. Zgodnie z teorig
Erica Zimmermana gaming literacy®?, czyli umiejetno$¢ rozumienia i postugiwa-
nia sie jezykiem gier, jest wtasciwa wspotczesnym czasom, co moze wyjasniac
wyksztalcenie sie opisywanej formy nowoczesnej autobiografii.

Whioski

Autobiograficzne, amatorskie gry wideo sa nowoscia w medium gier, ktéra do-
piero niedawno przyjeta obecna, rozbudowang forme. Ten niewielki nurt rozwi-
nat sie za sprawa dostepu do przystepnych i darmowych narzedzi oraz platform
dystrybucji. Gry autobiograficzne wyrdznia szereg wtasciwosci, ktére nie wyste-
puja w innych mediach. Ich amatorska forma sprawia, ze czesto funkcjonuja jako
dzieta anonimowych autoréw, w ktérych postaé tworcy kreowana jest za pomoca
samej gry. Wazna cecha charakteryzujaca analizowane produkcje sa specyficzne
relacje pomiedzy autorem, bohaterem gry i jej uzytkownikiem. W zaleznosci od
konstrukcji narracji kazdy z nich moze przyjmowa¢ w danej produkgcji funkcje
dominujgca nad innymi, co stuzy budowie zréznicowanych form autobiografii
koncentrujacych sie na réznych celach: wiernym relacjonowaniu wydarzen, od-
daniu emocjonalnego rozdarcia autora w danym momencie zycia lub wzbudzeniu
empatii. Warstwa mechaniki gry stanowi wazny, peten wyrazu srodek tworczy.
Algorytmy stuza oddaniu codziennoSci, wyrazeniu uczu¢, pozwalajg graczowi
odczuwac wzgledem autora empatie. Przeanalizowane produkcje bazuja przede
wszystkim na przykrych doswiadczeniach, a wielu twoércéw traktuje je jako for-
me terapii. Jak juz wspomniano, gry autobiograficzne odnosza sie do niewiel-
kiego wycinka ludzkich do$wiadczen. Cho¢ jest ich coraz wiecej, wcigz stanowia
tylko niewielki utamek catego medium i sg przejawem twoérczos$ci amatorskiej.

Podsumowujac niniejsze rozwazania, autorka odniesie sie do innej dzie-
dziny niz gry. Komiksy autobiograficzne powstawaty od lat siedemdziesigtych,
a przetomowym momentem w dziejach tej formy wypowiedzi artystycznej byto

32 E. Zimmerman, Gaming Literacy: Game Design as a Model for Literacy in the Twenty-first
Century, [w:] The Video Game Theory Reader 2, ed. B. Perron, Mark ]. P. Wolf, New York
2009, s. 45-54.
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uhonorowanie w 1992 roku Nagroda Pulitzera publikacji Maus. Opowies¢ ocala-
tego Arta Spiegelmana. Od tego czasu popularno$¢ komikséw autobiograficznych
ro$nie, a nurt ten jest jednym z wazniejszych sposrdd tego typu wydawnictw?3,
By¢ moze gry wideo réwniez potrzebuja tego rodzaju odwaznego, osobistego
dzieta, ktére otworzy droge do preznego rozwoju autobiograficznych produkcji.

PERSONAL ALGORITHMS. THE ANALYSIS OF THE ISSUE
OF AN AUTOBIOGRAPHICAL, AMATEUR VIDEO GAMES

ABSTRACT

The subject of this research are contemporary, amateur, autobiographical video games.
The starting point was a collection of twenty titles available on the itch.io platform.
The analysis includes the study of the means of expression that are characteristic for
this kind of productions, narrative patterns, applied mechanics, and discussed topics.
Methods developed on the basis of literary studies are the starting point and they are
supplemented with tools related to the study of video games. Issues related to the re-
lationship between the author, the hero of the game and the recipient were discussed.
Characteristic features of autobiographical games and their embedding in the context
of the gaming medium have been determined. The subject matter and motivations of
the authors were also analyzed.
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