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Dzieki zwiekszaniu sie mocy obliczeniowej maszyn 1
szczegOtowe]j pracy przygotowawczej symulacje oferuja
doswiadczenia coraz blizsze rzeczywistosci. A jednak ich
realizm jest ograniczony. Swiat okazuje sie zbyt ztozony by go
przerobi¢ na gre, ktdéra dawataby przyjemnosc.

Bohater ,Animal Crossing”, gry Nintendo z 2001 r., ktodra
rozeszta sie w 25 mln egzemplarzy, mieszka w kolorowej wiosce,
gdzie konsumpcjonizm ma naiwne, dziecinne oblicze. By sptaci¢
kredyt za mieszkanie, trzeba zbiera¢ jabtka, ktdére sprzedaje
sie sklepikarzowi (szopowi praczowi), %*apaé¢ owady dla
lokalnego muzeum i korzysta¢ z prezentédw podsytanych przez
sgsiaddéw. Swiat gry ,Sims” (Electronic Art 2000, 170 mln
egzemplarzy) jest juz mniej sielski: na przedmiesciach
zamieszkiwanych przez amerykanskg klase $rednig awatary,
ktorymi steruje gracz, dziataja jak pragngace automaty, dazgce
do zaspokojenia potrzeb zwigzanych z pozywieniem, higieng czy
zyciem towarzyskim. Simy sprawiajg sobie ubrania firmy Diesel,
meble z Ikei czy samochody marki Renault.

Mamy wiec dwa przedstawienia codziennego zycia, oparte na
diametralnie réznych wizjach sSwiata. Podczas gdy estetyka
japonska daje pierwszenstwo stylizacji i wyobrazni, zachodnie
gry wideo — dzi$ zdecydowanie dominujgce — przenika dgzenie do
realizmu.

CZY TO PODKOLOROWANA SYMULACJA?

Przez realizm nalezy tu przede wszystkim rozumieé¢ symulacje —
procedure polegajgca na budowaniu modeli rzeczywistos$ci
poprzez przektadanie jej na system regut. I tak w ,Europa
Universalis IV”, najnowszym dziele szwedzkiego studia Paradox
specjalizujgcego sie w historycznych grach strategicznych,
gracz staje na czele kraju, ktéremu ma zapewnic¢ przetrwanie i
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dobrobyt przez cata nowozytnos¢. Gtéwny architekt gry Johan
Andersson tak podsumowuje role regut: ,Rozwazamy wybory
historyczne [a takze polityczne, religijne, ekonomiczne -
przyp. red.], przed ktérymi stanat dany kraj, i staramy sie je
przettumaczy¢ na logike gry, aby gracz mogt ich jak najpetniej
doswiadczyc”.

Dzieki zwiekszaniu sie mocy obliczeniowej maszyn 1
szczegbtowej pracy przygotowawczej symulacje oferuja
doswiadczenia coraz blizsze rzeczywistosci. Amerykanin Dan
Greenawalt, ktoéory przygotowat dla Turn 10 symulacje
samochodowg ,Forza Motorsports 5", przypisuje sobie niemal
naukowe podejscie: ,Jesli chodzi o badania, nie cofamy sie
przed zadnym wydatkiem. Robimy wszystko, co w naszej mocy, by
na biezgco uwzgledniac¢ odkrycia mechaniki pojazdéw”. Opierajgc
sie na procedurach w rodzaju symulacji laserowej, da sie
zdaniem Greenawaldta odtworzy¢ rzeczywistg trase z takag
doktadnoscia, by mozna byto dostrzec ,chwasty na poboczach i
najmniejsze nierdéwnosci szosy”. Takg samg troske o detale
deklaruje Thomas Frey, dyrektor artystyczny dziatajacego w
Zurychu studia Giants, ktorego ,Farming Simulator” (4 mln
sprzedanych egzemplarzy) oddaje w rece gracza duza
zmechanizowang farme: ,Duzo pracujemy =z zawodowcami,
wytwércami maszyn rolniczych i samymi rolnikami”. Andersson
przyznaje zarazem, ze symulacja ma swoje granice, zwtaszcza
gdy wezZmie sie pod uwage nieprzewidywalny czynnik ludzki:
,Rzeczywistos¢ jest zbyt ztozona, by mozna jg byto odtworzy¢,
szczegdlnie jesli efekt ma dawad przyjemnosc¢”.

Pomimo tych ograniczen gry komputerowe bez watpienia pozwalaja
na dosSwiadczanie miejsc i sit, o ktérych opowiadajg.
,Doskonale oddajg wrazenie przestrzeni, by¢ moze lepiej niz
jakiekolwiek inne medium” [1] - twierdzi Dan Houser,
wiceprezes Rockstar Games. ,Grand Theft Auto V", ostatni
produkt nowojorskiego studia, zabiera gracza w podr6z do Los
Santos, zminiaturyzowanej wersji Los Angeles: jego ubogich
dzielnic i luksusowych willi, plaz i stref przemystowych, pél



golfowych i kregielni. Mozna mie¢ za zte twdrcom gry jej
skrajng brutalnos¢ i sktonnos¢ do przedstawiania w ciemnych
barwach zaréwno republikanéw, jak i syndykalistdéw, ale nie
mozna odméwié¢ im sukcesu, jesli chodzi o przenoszenie nas w
Swiat przedstawiony na ekranie. Jazda po ulicach Los Santos to
w rownym stopniu wirtualna turystyka i badanie socjologiczne,
pozwalajgce poczué¢ atmosfere miasta i dosSwiadczyd
przenikajacych go napiec€.

TO CO WIDZIMY NA EKRANIE

Gry Kkomputerowe dysponujg coraz lepszymi narzedziami
odzwierciedlania rzeczywistosci. Ale ten biznes — zdobywajgcy
coraz wiekszg liczbe klientdéw i zyskujacy na wartosSci rynkowej
— zaczyna nasladowa¢ Hollywood w jego sktonnosSci do
schlebiania gustom i fantazjom publiczno$Sci. Twdrcy wojennej
gry ,Call of Duty: Ghosts (Activision)” szczycg sie
,fotorealizmem”. Sceny, ktdore znajdziemy w grze, mozna by
uzna¢ za fragmenty filmu. Ten zabieg nalezy jednak odréznic¢ od
realizmu w sensie Scistym. Nie chodzi o doktadne odwzorowanie
tego, co dzieje sie na polu bitwy; na jaka sprzedaz mogtaby
bowiem liczy¢ gra pozwalajgca wejs¢ w role zoinierza piechoty
zmagajgcego sie z codziennym horrorem wojny? Fizyczna
symulacja i sita grafiki stuzg tu przedstawieniu, ktére chce
by¢ tylko prawdopodobne. Efekty specjalne pozwalajg twdrcom
wymyslaé¢ sceny zapierajgce dech w piersiach. Aby gracz nie
odtozyt konsoli, eksplozja musi wyglada¢ jak prawdziwa. Nalezy
koniecznie doprowadzi¢ do zawieszenia podejrzliwos$ci,
uaktywni¢ zdolno$¢ widza do wierzenia w to, co mu sie
pokazuje.

Nie chodzi zreszta o odtworzenie rzeczywistos$ci jako takiej,
lecz rzeczywistosci wtornej, tej przefiltrowanej przez media,
zwtaszcza za$ kino i telewizje. I tak gry sportowe w rodzaju
+FIFA"” (Electronic Arts) czy ,NBA2K” (Take-Two Interactive)
nie pokazuja pitki noznej i koszykéwki takimi, jakimi je widza
gracze, ale raczej takimi, jakie otrzymujemy w retransmisjach
— ze zwolnieniami, powtdrkami i komentarzami.



Gry te osiggajg ogromng popularnos¢ dlatego, ze pozwalaja
wyjs¢ poza sytuacje widza 1 wreszcie zagra¢ gidéwna role.
Przyznaje to nawet tak zaangazowany rzecznik realizmu jak
Greenawalt. Celem jest stworzenie ,piaskownicy” — przestrzeni,
w ktorej gracz moze speinia¢ swoje fantazje: wskoczyc do
wymarzonego markowego samochodu i odjechad¢ na spotkanie
»Sytuacji, ktore w sSwiecie rzeczywistym bytyby nieoptacalne,
nieprawdopodobne czy zbyt niebezpieczne”. Innymi stowy,
inzynierowie Turn 10 dajg nam narzedzie do zabawy resorakami,
»jakby pienigdze nie miaty znaczenia”. Jesli zatem nie stad
cie na nowa bryke, zawsze pozostaje ci czarodziejski Swiat
gier wideo.

Przed ekranem gracz ma okazje odegra¢ niezliczone role,
zatozy¢ wszelkie mozliwe kostiumy. Zaspokojone zostang
wszelkie — nawet najdziwniejsze — gusta. Interesujesz sie
kolejg? Oto ,Train Simulator 2014"”. Zawsze marzytes, by zostac
kierowcg? ,Eurotruck Simulator 2", ze swojg flotg TIR-6w i
kilometrami autostrad miedzy Gdanskiem i Disseldorfem, zosta%
stworzony wtasnie dla ciebie. W gtebi duszy jestes farmerem? Z
mysla o tobie zaprojektowano ,Farming Simulator”. Kazda z tych
gier stara sie znalez¢ delikatng rdéownowage pomiedzy symulacja
a rozrywka: ,Naprawde realistyczna symulacja bytaby peina
powtdorek i w zwigzku z tym nudna. Zazwyczaj musimy upraszczac,
by gra dziatata intuicyjnie 1 stata sie dobra zabawg”
ttumaczy Thomas Frey. Zabawa, ostateczny cel rozrywki w
postaci gier wideo, powaznie ogranicza to, co mozna w grach
przedstawic.

ZAGRAJMY W DEPRESJE

Nie nalezy sie jednak spieszyC z uznaniem realizmu za zwyktly
wabik. 0 ile uzasadnione jest pow$cigganie entuzjazmu wobec
mody na ,powazne gry” — dzieta tworzone czesto na zaméwienie,
w ktérych realizm stuzy edukacyjnym czy wychowawczym celom gry
— to nie mozna zaprzeczyé, ze niektdre news games pozwalaja
adekwatnie sproblematyzowal przedstawiane sytuacje. Przyktadem
moze by¢ gra ,September 12th” Gonzala Fraski, ktéra uzmystawia



graczowi efekty tzw. chirurgicznych atakéw — zada bowiem od
niego strzelania do terrorystow z uzyciem celownika za ma%to
precyzyjnego, by uniknaé przypadkowych ofiar. Srodek ten, cho¢
skuteczny, ma jednak wiecej wspdlnego z karykatura niz ze
§cisle rozumiang symulacjg.

Przysztoscig realizmu jest by¢ moze intymny naturalizm,
skupiajgcy sie na niepodkolorowanej codzienno$ci. Takg
tendencje mozna zaobserwowa¢ w Srodowisku twércéw gier
niezaleznych, coraz czesciej budowanych wokdét pozornie
banalnych tematéw. Na mysl przychodzg przede wszystkim gry
autobiograficzne — takie jak ,Depression Quest”, gdzie mtoda
projektantka Zoe Quinn za pomoca interaktywnej fikcji mierzy
sie ze swojg wtasng historig. Jak twierdzi, chce w ten sposéb
uwrazliwic¢ odbiorcéw na sytuacje osOb w depresji i przypomniec
tym ostatnim, ze nie sg same.

Takze ,Papers, Please” Lucasa Pope’a stawia nam przed oczami
codzienng rzeczywistos¢ w catej jej banalnos$ci i
okrucienstwie. Gracz wciela sie tu w role zotnierza strazy
granicznej fikcyjnej dyktatury. Tasmowo sprawdza paszporty
podrézujacych, po czym ich przepuszcza, odsyta z powrotem lub,
w okreslonych przypadkach, aresztuje — jak wojskowi w punktach
kontroli w Gazie albo celnicy w Sangatte czy Roissy. Stopniowo
mnozgc requty, ,Papers, Please” pozostaje wciggajgca grag, a
jednoczesnie uzmystawia nam desensybilizujacy wptyw rutyny:
pracujac w pos$piechu, gracz traci ludzkie odruchy i zaczyna
odcztowieczad migrantéw.
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